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Sidsti 1985 lancerede Activision
officielt ’Little Computer People”’
ved en stort opsat pressebegiven-
hed iLondon. Der var specielt
indbudte gcester fra hele verden,
og som det eneste datablad i
Skandinavien var SOFT Special
med. Vores udsendte medarbej-
der Rasmus Kristiansen rapporte-
rer fra verdensbegivenheden.

B "'1-2-3, testning”. Vi er en
hé&ndfuld pressefolk, der er
kommet lidt tidligt. Folk fra
Activision er stadig i gang
med at gare klar. Der er hek-
tisk aktivitet, alt skal vecere
fcerdigt om mindre end en
halv time. Den 31. oktober,
1985, kl. 12,30, begynder en
verdensbegivenhed nemlig:
The official Launch of “The
Little Computer People Re-
search Project”, lanceringen
af LCP. - Og bergmtheder fra
en lang rcekke lande er ind-
budt pd linie med verdens-
fagpressen. Activision wvar-
mer op. "1-2-3, thisis atest”.

Stedet er "The Pied Piper Vi-
deo Cafe”. Bag en lille faca-
de pd Argyll Street, kun f&
skridt fra Londons bergmte
Oxford Circus, skjuler sig et
sted af imponerende dimensi-
oner. Har du bevceget dig
ned af trappen, mgdes du af
flere keempe-rum med mas-
ser af TVskcerme pd vaegge-
ne! Heraf navnet, “The Video
Cate”. Heraf ogs& grunden til,
at Activision har valgt stedet
til den officielle lancering at
"'Little Computer People”: De
mange skcerme ncesten be-
der om, der bliver vist compu-
terspil p& dem. Det impone-
rende sted er p& kun otte md&-
neder blevet en af Londons
"hotteste” insteder for den r1i-
geste del af de unge, legesy-
ge London-Kids. "'The Video
Cate”er kendt for sin unikke
stil, atmosfceren, og the hip vi-
deos. Nogle mener, deka-
dencen tager overhdnd, ndr
Londons rige ungdom en til-
foeldig torsdag aften forlyster
sigmedi "The Video Cafe” at
danse tcet ved Marilyn Mon-
roesstillbillede p& en skcerm.
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Men trods det, er det “The Vi-
deo Cafe”, Activision har lej-
et. Og rygter snakker i kroge-
ne om, at det koster et sted
mellem 25 og 30.000 kroner at
leje "The Video Cafe” midt i
London en hel dag. Oveni
kommer drinks i baren og
den mad, de mange indbud-
te gcester kan scette til livs
sammen med pressen. Men
mon ikke Activision har pen-
gene...

Ghostbusters igen

Efter en smd& 10 minutter,
bleendes der op for omkring
20 keempemonitors og en 7-8
mega skcerme af den rigtig
store slags, der hcenger pa
vaeggen og fylder knap 2 me-
ter i hejden. En musik-video
fylder rummet, hvor snart 50
pressefolk har samlet sig.
“Who ya’ gonna call?”’, dia-
ner det ud gennem de store
heittalere i loftet. ""Ghostbuste-
res!” - svarer Ray Parker Jr.
med en vaskecegte ameri-
kansk accent. Musikvideoen
fylder rummet, mens en halv
snes journalister griber pen-
nen og ger notater om denne
lidt scere opstart p& drets
Activision-begivenhed.
Ghostbusters-videoen fortscet-
ter for fuldt dren igen og igen.,
alt imens flere og flere bliver
lukket ind gennem sikker-
hedsvagtemne. Klokken bliver
halv et, og lyset bleendes
langsomt ned, Ghostbusters
fader ud og en ung slipse-
klcedt Activision-talsmand
byder velkommen.

- I har sikkert allerede undret
jer over, hvorfor Ghostbusters
kgrer. Og mange af jer har
ganske sikkert ogsé allerede
tcenkt: Hvad har Ghostbusters

med ‘‘Little Computer Peop-
le”” at gere? - Det skal jeg for-
tcelle jer!

Helt specielle gaester

- Fornetop et &rsiden, p& den-
ne dato og lige preecis sam-
me tid, lancerede Activision
officielt verdens hidtil mest
solgte spil. Ja, Ghostbusters!
Intet andet spil har solgt s&
godt som Ghostbusters
(lang pause, stilhed) ... Nu for-
venter Activision, at denne
verdensrekord vil blive slaet
...(dybstilhed) ... Af "The Litt-
le Computer People Research
Project, House on af Disk ™.

- Derfor, netop derfor, fortsaet-
ter han, sker den officielle lan-
cering af LCP pd& netop denne
dag, samme tidspunkt. “The
Little Computer People Re-
search Project” vil blive var-
dens mest solgte stykke
computer-software. Pludselig
blcendes der op for de mange
wall-size skcerme igen, og
skcermbilledet fra “Little Com-
puter People”, det lille hus, to-
ner frem. De mange, der al-
drig har set programmet far,
stirrer i &dndeles speending.

- Vi har flgjet to helt specielle
gcester hertil fra Californien,
lyder det over mikrofonen.
Lad os byde velkommen til
Oysten og Harold!

Folk klapper, mens en lille
sprite &dbner en der pd skcer-
men og lige sd stille valser ind
i computerhusets grafiske pej-
sestue. "Say hello to Harold ",
“"Hello Harold!"”

Efter beundringer af Harolds
skcerm-hus udforskning, lyder
detigen fra den slipseklcedte:
“Lad os byde velkommen til
endnu en helt speciel gcest,
Mr. David Crane, ogsd fra Ca-
lifornien. ™




The Show must go on
David Crane kendes af man-
ge garvede computer-freaks
som skaberen af utallige
kcempehits, heriblandt Pitfall-
serien og Ghostbusters. SOFT
Special har tidligere intervie-
wet Crane, og nu er han her
alts¢ igen, denne verdensbe-
remthed inden for software.
Midt i London, til cere for an-
dre data-beremtheder og
pressen. Hvorfor? David Cra-
ne stdr nemlig ogsét bag “The
Little Computer People”. Mi-
krofonen overladestil Crane.
Han memmer sig lidt, og jeg
ndr lige at give tegn til den
pressefotograf, jeg har hyret i
London: Knips! Han forstér
&dbenbart min fingerbevece-
gelse, for 1& sekunder efter er
han i fuld gang med blitzen
og David Crane som offer. Bil-
leder skal tages afdenne Ca-
lifornier, som imidlertid synes
vant til den megen opmaerk-
somhed: Han fortscetter up&-
virket sin tale, mens b&de min
og andre blades pressefotog-
rafer skyder lgs. Det er tyde-
ligt, han fgler sig hjemme i
projekigrernes varme lysstra-
ler, end ikke stemmen lyder
nerves.

-Hej, er hans ferste enlige ord,
som straks overdgves af en
klapsalve. Jo, han er hjemme
- blandt utallige beundrere. -
Hej, gentager han, og vel-
kommen. Velkommen til lan-
ceringen af “The LCP Re-
search Project”. - Jegerheri
dag for at fortcelle jer om en
revolutionerende opdagelse:
Vi har hos Activision fundet
smd& mecend, der bor inde i
folks computere. De kommer
frem, ndr vi loader et grafisk
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hus ind pé& skcermen.

David Crane fortscetter med
at fortcelle om det nye pro-
gram og viser lidt efter lidt,
hvad han kan med det. Han
fortceller, du kan give din LCP
smd gaver, og viser det p&
skcermene. Han forcerer Ha-
rold en plade, som Harold
takker for ved at samle den
op uden for dgren. Han beder
Harold spille den. Det ger Ha-
rold, og danser endda til i takt
med musikken. Pas pd, Tra-
voltal!

Harold skriver brev

- Nu vil vi bede ham skrive
brev til os. Harold henter pa-
pir, scetter sig ved skrivema-
skinen og lader fingrene flyve
over tasterne: “Jeg tror jeg
kunne kcenke mig at holdt
party for mine venner”, skri-

ver han. Senere spgrger Da-
vid Crane ham om flere an-
dre ting, som Harold straks
ger. Og nu spgrger han sé al-
le os: Hvad skal vi bede ham
om? Nogle gange ggr han alt,
hvad vi siger, hvis vi altsé er
flinke. Er der nogen, der ved,
hvad vi skal gpgrge ham om?
Ved nabobordet griner en
free-lance journalist lavmeelt
til sin sidemand “Pirate some
software”. - Lad os bede ham
knceekke og kopiere software
ulovligt! David Crane hgrer
det ikke, men den fedladne
free-lancer modtager et par
blikke fra Activision-folk, der
star tcet ved. Og hvem ved,
LCP'erne har da en computer
i huset, s& ...

En dame foresldr en omgang
poker, s& David Crane scetter
sig ned og begynder at spille

poker med denlille fyr derop-
pe pd skcermen. Harold vin-
der, men David afviser totalt,
en LCP kan snyde. - Mange af
dem er bare knaldgode til po-
ker. Thats all.

Herefter spiller Harold klaver,
taler lidt i telefon (med
hvem?!)og seridet hele taget
ud til at hygge sig gevaldigt.
Folk nyder lanceringen, Da-
vid Crane er i sit es, demon-
strationen af spillets mulighe-
der fortscetter. Der er flere
spargsmdl fra pressen som be-
redvilligt bliver besvaret.

Her interviewesDavid Crane
(i midten). Til vensire ses Mo-
gens Jensen fra Quicksoft, og
SOFT Specials Rasmus Kristi-
ansen til hajre.
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Hvad hedder de smé fy-
re mon?

-Hedder de alle sammen Ha-
rold, sperger en skribent jeg
kender fra det engelske mda-
nedsblad “Your Computer”.
David Crane ser opgivende
ud, vi andre treekket lidt p&
smilebdndet. - Neeh, hvorfor
skulle de dog det, lyder sva-
ret. De er alle sammen s& for-
skellige, kommer fra hver sin
computer. Alle er individuel-
le, s& hvorfor skulle de dog
hedde det samme? Selv om vi
til dags dato har kunnet rubri-
cere dem i tolv hovedgrup-
per, eringen afdem heltens.
" Little Computer People” er
s& forskellige som os andre.
Som det sig her og ber ved sto-
re begivenheder i London, er
der nok at drikke og spise. Fle-
re er allerede g&et godttilden
i "Video Cafe’s” eksklusive
bar, og da David Crane tak-
ker af, tager folk ved kniv og
gaffel.

Under spisningen ankommer
en lidt forsinket Mogens Jen-
sen direkte fra Copenhagen,
Denmark. Mr. Jensen er ma-
naging director hos Quicksoft,
det store kebenhavnske
software-firma, der er dansk
distributer og officiel agent for
Activision, og som s&dan og-
s¢ forestdr den danske lance-
1ing af “"The Little Computer
People Research Project”. For
at kunne nda den sidste del af
Activisions medie-
begivenhed, har Mr. Jensen
mdttet tage en helikopter fra
Gatwick, men nu er han her
alts& og bliver modtaget af Al-
lison Hale, Activisions Export
Marketing Manager i Europa.
Det er ogs& Allison Hale, der

arrangerer dagens mini-
interview med David Crane
personligt. Denne Mister Soft-
ware himself, er normalt sveer
at komme til, men udenland-
ske blade har som regel be-
dre chancer. Da SOFT-Special
var taget til London for at
dcekke Activisionbegivenhe-
den, brugte David Crane lidt
tid sammen med mig og Mo-
gens Jensen fra Quicksoft. Vi
talte med David Crane om
programmet, som han kate-
gorisk ncegtede at kalde et
spil.

- "The LCP Research Project”
er en opdagelse, et udvik-
lingsprogram, der lader os
lcere noget om de smé& men-
nesker inden i computerne.
Det er ikke noget spil. Folk tror,
Activision har lavet et nyt spil,
for det er vi nu engang s&
kendte for. Men det her har
faktisk ikke spor at gere med
at spise prikker eller skyde no-
get ned. Med "“House on a
Disk” kan du kommunikere
med smd nye vaesener. Det
gcelder om at lcere noget om
dem selv og os.

- Det er fantastisk. Det har ta-

get oslang tid, men nu er det
her. ""The Little Computer Pe-
ople Research Project, House
om a Disk . Det er helt utroligt,
fantastisk.

Efter 10-15 minutters samtale
med David Crane vandrer vi
ud, helt betaget. Da vi forla-
der stedet, bemcerker vi de
henved 450 plakater, der er
blevet sat op over det hele.
Qver et billede af en lille
sprite-agtig mand star der
med store, rede bogstaver:
There ARE people living in
computers! []

Rasmus Kirkegdrd Kristiansen
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"Der er krig i Afrika”, lyder
foromtalen fra U.S. Gold til et
af deres seneste spil, Desert
Fox. Dette spil har mange
Commodore 64 ejere set frem
til, og nu er det her. Det er an-
den verdenskrig og du er “Lo-
ne Wolf" fra Storbritannien,
op imod Rommels Desert
Fox, en rigtig nazi-tysker. Spil-
let er fra Sydney Develop-
ment i USA, og dette firma har
tidligere lavet megasucceser
som f.eks. Zaxxon og Blue
Max.

Det var derfor med store for-
ventninger vi loadede Desert
Fox - et sagnomspundet spil
om grkenkrig i nordafrika. Og
det er bare lcekkert!!

Desert Fox har en Beach
Head-agtig stil med flere for-
skellige kampscener, men
det er bedre. Badde hvad an-
géur grafik, lyd, tale og varia-
tion/alsidighed. Desert Fox
slé&r Beach Head med et par
kanonlgbsleengder,

men
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hvad er det s& egentlig, der
sker i dette supergame?
Dine opgave er at indtage og
beskytte dine depoter med
tanks, benzin og leverancer -
altsammen noget, naz-
drengene er ude efter p&
samme tid. Du er i kaplegb
med tiden, og skal nd& fgrst
hen til hvert depot. Falder ba-
re en enkelt base, hedder det
Schluss - eller Game Over,
som Desert Fox skriver det.
Og s& er der nix sejrssange og
nul tegnefilm. Det er der til
gengceld hvis du vinder: Ind-
tag samtlige baser/depoter,
og du vil hgre en sejrsmelodi
efterfulgt af Rommel, der
kommer kgrende i sin Tiger
Tank og basker energisk med
det hvide overgivelsesflag.
Tale er der ogsc i Desert Fox,
endda lavet med autentisk
accent hos Electronic Speech
Systems i Californien. Og s&
har Sydney, som et klart plus,
lavet @velseskcerme ved
I
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hver kampdisciplin. [ det en-
delige spil, the final battle,
skal du nemlig keempe mod
en hel hcer, og den er ikke
helt nem. S& istedet kan du
inden tceppet for alvor gar,
@ve pd treeningsskcerm. Her
kan veelges mellem at kere
stcerkt igennem et tcet belagt
minefelt (flot 3D grafik). Skyde
fra din egen Sherman tank
mod et scet angribende tyske
Tiger Tanks. Beskytte en forsy-
ningsconcoy ved at skyde
fiendtlige fly ned med ma-
skinkanoner. Klare sig gen-
nem en fjendtlig skyttegrav
eller at skyde Rommels Stuka-
bombefly ned. Altsammen
noget, der forekommer sam-
menblandet i den rigtige @r1-
kenkrig.

Og nu vi snakker grkenkrig:
Her kan du scette egne Spitfi-
res ind mod Nazi'erne, hvor
du kan vcelge angrebs- og
rutetaktik. Du kan zoome ind
p& depoterne, for at {& oplys-

ninger pd disse og hvor tcet
fienden er pd&, ligesom du
med din kode-kncekker kan
aflytte Rommels radio (igen:
autentisk tale, omend for lidt
af en god ting). Er det nok? Vi
siger ja og kan godt lide sam-
menblandingen af h&ndfast
action og strategisk planlceg-
ning. Det er nyt, det er US
Gold. Med Desert Fox har de
en vinder, ogsd selvom lyden
ikke er heltitop. Talen kunne
der godt have vcaeret mere af,
nu den er s& god, og mdske
kunne grafikken vcere be-
dre. Men er du fan at det ori-
ginale Beach Head, vil De-

sert Fox & dig hooked.
Achtung!

Grafik 10
Lyd Q
Tale 10
Action 11
Spcending 10
Pris/kvalitet 10




Omdrejningermne stiger, som
de siger derovre hos Firebird.
Iscer efter at de har sendt Revs
p& gaden. For det spil er bare
for folk med benzin i blodet og
nerver af stal.

Revs er bare et helt suvercent
racer-simulations spil, der p&
en ny og spcendende mdade,
keemper om retten til at veere
det bedste racerbilsspil i ver-
den.

[ Revs fé&r du ikke blot softwa-
ren, men ogs& en ''Drivers
handbook”, med samitlige
tekniske og praktiske fiduser
til dette spil. For at & det reali-
stiske islcet med pd banen,
har de ved tilvitkningen af
spillet her, haft David Hunt,
tidligere formel 3 kagrer, som
teknisk konsulent. Hvis en for-
mel 3 kgrer ikke kan give de
bedste og mest trolige oplys-
ninger, hvem kan s&? "'Driv-
ers handbook " startermed en
introduktion af dit benzinslu-
gende, gummifraeesende,
ceterlugtende fartuhyre. En
Ralt RT3 Toyota med Nova-
motor. Det er en enkeltscedet
(alts¢ ikke en man tager p&
skovitur med svigermor i) ra-
cerbil. Du bliver tcevet gen-
nem banen af en 2 liters nor-
mal racermaskine (d.v.s. in-
gen turbo), der kan prcestere
op til 160 smd& pruhester. S& er
der en kort beskrivelse af hvil-
ke deek du skal bruge hvor-
ndur, for at {& det bedste vej-
greb. Og endelig en forkla-
ring pd& hvorfor der pd bilen er
“Front Wing’'', og 'Rear
Wing"’'. Det er vigtigt at scette
sig ind i aerodynamikken,

ndr du skal til at kere. Du skal
nemlig selv vinkle vingerne,
der hartil opgave at holde dit
hvinende uhvyre til jorden. S&
er der en detaljeret instruktion
i, hvordan du far de bedste
styremuligheder, ndr du skal
pdbanen, og der er mange.

Du har mulighed for at kere
bdde med tasterne, eller joy-
stick. Disse muligheder kan
kombineres yderligere. Hvis
duf.eks. gnsker dit rat skal re-
agere pd det mindste vink, el-
ler om du skal have hjcelp, s&
bilen selv retter sigop 0.s.v.En
sjov detalje jeg aldrig har set
fer, er at nér du holder p& ba-
nen. Du er parat til start, men
du skal starte bilen fgr du kan
kare (T). Du kan hegre starteren
summe, og kort efter starter
maskinen. Tilbage til h&nd-
bogen, hvor der er en lang in-
struktion i at kere bilen. Hvor-
dan, hvorfor, hvorledes, og
masser af tips til en fremtidig
superkgrer.

Du har nu valgt hvilken bane
du vil kere pd, enten "’Silver-
stone’’ eller "'Brand Hatch',
hvor jeg afto onder vil veelge
“’Silverstone’’, der ma siges at
vcere den ‘‘nemmeste’’. Ja,
nemmeste i gésesjne, for det
tager lang tids treening, at
kunne tage svingene. Iscer i
den hastighed, som der star
beskrevet. Det hele selviglge-
lig samtidig med at alle de
andre kegrere selviglgelig ge-
nerer dig mest muligt.

Du kan naturligvis trcene lige
s& meget du lyster, fer du ka-

ster dig ud i et af de store ra-
ces. Men lad os antage at du

Position 19
Lapss o0 go 10

har traenet nok, og geme vil,
kere lidt. Du veelger s& “'Sil-
verstone’’ banen, og hvor-
mange “‘laps’’ du vil kere. Du
er nu placeret midtidet hele,
og et flot billede brager ud i
ansigtet pa dig.

Du sidder i din bil, og har
oversigt over instrumenterne,
og banen. Du drejer ngglen
(T) og starteren summer et
@jeblik . .. 5

Wruuurnmmm! Din 160 hestes
stcerke motor brgler sine krcet-
ter ud i hovedet p& manden
bag dig. Din hgjre hand lceg-
ger sig om gedarstangen, og
du vrider den om 1 fgrste
(Q/Joystick). Nar du er oppe
omkring de 5000 omdrejnin-
ger, giver du den en "‘pind”’
til. Omgivelserne brager forbi
dine gjne, der er fcestnet p&
banen. Et skilt angiver at du
snart skal dreje. Du gdr heltud
isiden, ventertil du er godtin-
deikurven, og drejer s& me-
getdukan. Daekkene hviner,
du retter op, og der er ikke
leengere nogen i bakspeijlet.
Vel ude af svinget, giver du
mere gas — motoren hviner,
ogdueretmeddinbil. Opi3.
gear - du ncermer dig svim-
lende hastigheder, endnu et
sving, nedi2. gear og endnu
engang gik det, men hvad
nu? Et lille gjebliks uoprmecerk-
somhed, bringer din bil ud i
en ukontrollabel situation. Du
bliver smidt ud af banen. og
du drejer febrilsk p& rattet for
at undgd den visse ded. Kort
efter vagner du - din bil blev
heldigvis fanget i hegnet, og

In front:
Behind:

RACE FOR ALLE OKTANFRAESERE

Rick Shaw
franz jooe
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du ma starte forfra.

Nogenlunde s&dan kunne
det g&idit f@rste race. Din tek-
nik kunne mdske godt blive
lidt bedre, s& du famler efter
“Special Revs racing pro-
gramme’’, et specialtillceg
med alle de tekniske fiduser
du kunne gnske dig. Hvordan
du gdr ind i et sving, hvor
mange omdrejninger du skal
kere med i de forskellige ge-
ar, o.s.v. En virkelig god
hjcelp tildig, og din karrriere,
som racerkegrer. Der medigl-
ger ogsd en fuldstcendig over-
sigt over begge baner, samt
en forklaring om hvad de for-
skellige sving hedder. Et helt
igennem dygtigt forarbejde
er lagt for dagen i Revs fra Fi-
rebird Software. Men oven i
alt dette materiale, (ja det er
helt overvceldende), har du
muligheden for at vcere med
i konkurrencen om at vinde
en tur til “"Monaco Grand
Prix"’, samt 150 pund du kan
bruge mens du erder. Revs er
absolut et suvercent program,
der vil kunne bringe sgvnlgse
necetter, (lyder det ikke godt?)
for hele familien. Spillet er
propfyldt med sjove detaljer,
der gor det veerd at spille. Nér
du fgrst er kommet i gang,
kan du ncesten ikke holde op
igen. Bare det, at ndr der er
bakker pd banen, kan du ik-
ke se hvad der kommer for-
an, er en suvercen detdlje.
Det giver spillet et ekstra pift til
sandfcerdigheden. Jo! Revs,
er du bestemt godt tjent med,
og s& er der jo altid chancen
for at komme med til Monaco

ﬁpj 9
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Kender du det, nér du har lo-
adet et spilind, startet det, spil-
let lidt p& det, og s& tcenker:
Det her kan umuligt vcere rig-
tigt - der ma veere sket en fejl
under loadningen.

Du resetter maskinen, og
prever lykken en gang til, og
hvad sker der? Akkurat det
samme sindsyge spil som fer.
Man begynder at fgle sig en
smule “snydt”, og ens ncese
ernu sd lang. at man skal helt
ind pé& Radhuspladsen for at
vende. Akkurat sddan fglte
jeg mig. da jeg testede Willi-
am Wobler fra Wizard Com-
puter Games - et nystartet soft-
warefirma med supergeniet
Tony Crowther (manden bag
Suicide Express, Gryphon, Lo-
comotive etc.), som hovedfor-
cen og programmeren i fir-
maet. William Wobler er en
afde fgrste i serien fra det nye
firma, og man fristes til at tro at
Tony Crowther har lcest for
mange bgmebgger, eller og-
sé er det endnu et helhjertet
forse@g pd at tjene penge.

William Wobler er ikke kun et
spil, for du kan nemlig delta-
ge i en kcempe konkurrence
om 1000 engelske pund. Det
gcelder her om at lgse gdden
i dette Arcade Adventure spil
pd& den kortest mulige tid. Nér
du har gjort det, kan du save
dine resultater p& en medfel-
gende diskette. [grunden en
ganske god ide, men de-
svcerre kan kun engleendere
deltage (igen en ncese).

Du starter som William pé& jor-

0 g9t

dens overflade, for derefter at
bevcoege dig ned i jordens
dyb. Du er en kedelig halv-
sgvning grafikdrage, i 3dele.
Med 3 dele mener jeg, at ndar
duder, bliver du splittetad i 3
dele. Du hopper ned i jorden
gennem et krater, og lander
pd 1. sal i det underjordiske.
Hopper du ikke frivilligt, kom-
mer mutter, med curlere i ha-
ret efter dig. Med sig har hun
en fortidskelle, og makker du
ikke ret, fortidsdunker hun dit
hoved langt ned i maven. Det
f@r du af, og spillet starter forfra
igen, og du har nemlig kun et
liv. Mdaske det eneste virklig-
hedsncere i dette spil, og det
eI s malplaceret som noget
kan veere. William Wobler er
nemlig s& sveert, at et liv
overhovedet ikke er nok. Ned
pa l.salkandugdenvej, og
det ertil hgjre. Sa vi gar til hej-
re, og nu starter det mcerkeli-
ge. 9ud af 10 gange svcever
en Nilfisk-lignende grafisk ge-
nsplejsningsfejl rundt, og den
er umulig at forcere. S& tcen-
ker du: Det er da ligegyldigt.
jeg springer bare videre ned i
dybet, ned p& naeste etage.
Demede kan du bé&de ga til
hajre og venstre. Hvis du gar til
hegjre, vil du finde et skilt der
peger lcengere ind i hulen.
Her finder du skiltet “Save ga-
me", dette virker selviglgelig
kun hvis du har et diskdrev,
og har indsat den medifslgen-
de diskette. Nok om at g& til
hajre, sé& vi gartil venstre i ste-
det. Her kommer flyvende fig-
lar, og bugtende ustegte dl

som du skalundgd, og det er
meget nemt. Nér du har g&et
i et par minutter og undgdet
tonsvis af disse, kommer du til
en der. Denne dgr kan du ik-
ke f& opuanset hvordan du
beerer dig ad. S& gér vi tilba-
ge igen, og hvad s&? Det var
hvad der kunne ske de 9 ud
af 10 gange du starter spillet.
Den tiende gang er der ingen
Nilfisk stgvsuger, og du kan
hoppe lige over pd den an-
den side. Du tcenker: Fedt
mand! Spillet virker alligevel.
Det var nok bare mig der var
dum. Men ak! Du bliver klo-
gere. Du fortscetter ligeud, og
foran dig er en hvid flad ting.
Den samler du op. Videre vi-
dere - nu er der ved at ske no-
get. Pludselig ser du en nggle
hcenge oppe under loftet i hu-
len. Du hopper og springer for
atf& fatiden, men det lykkes
ikke. Hmmm! N& - det kan
vecere at jeg skal have fatino-
get mere, f@r jeg kan tage
ngglen.

Vups! Foran dig er endnu en
ting. Pliling! Den nupper jeg.
og s& tilbage til neglen. End-
nu en gang mislykkes det.
Sikke noget m@j - teenker du.
Det kan simpelt hen ikke pas-
se, at spillet ikke kan spilles.
Det betyder ikke noget at gra-
fikken er ddrlig, og at man er
ved at blive sindsyg i knop-
pen over den klagende mu-
sik. En musik der dbenbart
kun er pd& & bytes, men som
skal gentages 1000 gange.
Du giver ikke s& let op - det
md kunne lade sig gere. P&

denigen - du forcerer de slat-
ne slanger og flyvende frger
endnu engang, i hdbetom at
de to ting du har samlet er nok
til at & n@glen til dgren. Men
ogs& denne gang fé&r du en Pi-
nocchio gonzo (lang ncese,
red.). Du er da bare helt til
grin. Det er ubestrideligt det
mest dndssvage program, jeg
1 mine livs skabte dage, har
smidt mine gjne pd. Men hvis
du alligevel har smidt dine
penge ud pé& William Wob-
ler, skal du ikke give helt op.
For det kan rent faktisk bruges
tilnoget. For det f@rste kan du
underholde alle dine venner,
i umdadelig lang tid. Dels ved
at de halvdelen af tiden lig-
ger og vrider sig af grin over
hvor darligt det er. Dels den
tid det tager, til det gdr op for
dem, at det er helt umuligt at
spille. For det andet kan du,
hvis du har en yndlingsmelo-
di, leegge fra 1 til 3 melodier
ind p& bdandet. - Fed ide til
Walk-man'en. S& er der jo og-
sa en diskette med, hvis du
skulle st& og mangle en s&-
dan. Husk lige at den skal for-
matteres f@r brug. Hvis du sta-
dig skulle have trang til at se
William Wobler, i gjnene mda

du hellere bede gangvagter-
ne om at give dig din
spcendetrgje pd igen, inden
det gdr helt galt.

Lyd CONMO- 5
Gratik ey ]g 6
Spcending ° 3
Action 5
Pris/kvalitet HA!
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[ The Covenant, der er et s4-
kaldt arcade-adventure, har
du til opgave at samle rester-
ne af en for leengst heden-
gangen kultur. Du flyver rundt
i en lille kugle under jorden
(77! 1 nogle huler, i alt 256
hvis man skal stole p& omsla-
get. I disse huler er der 64 for-
skellige dyr, og det er menin-
gen, at du skal samle disse,
og bringe dem op til overfla-
den. Ndr dette er gjort, er pla-
neten blevet genbefolket, og
du har, som den sidste overle-
vende, gjort din pligt.
Naturligvis er der sé& forskel-
lige forhindringer undervejs.
Kuglen, du flyver rundt i, er
styret af “"telekinese’’, der er
en psykisk kraft. Du kan bru-
ge den til at bevcege et lege-
me uden at have fysisk kon-
takt med det. [ praksis foregér
det dog ved hjcelp af et joy-
stick. Apropos styring: Kuglen
ncermest svaever rundt pd
skcermen i langsomme, bla-
de baner, dergodt kan veere
lidt (meget) irriterende, fordi
det g@r det svcerere at fange
dyrene.

Ndér du kommer ind i hulen, er
der et eller flere dyr, og et an-
det sted noget bedgvelses-
middel. Du skal sé samle det-
te bedegvende middel op,
hoppe ud af din kugle, for
derefter at affyre et skud mod
dyret med din kanon. Dyret
der ikke, men lammes kun i
nogle sekunder. Du skal s&
skynde dig at hoppe ind i
kuglen igen, og hurtigt flyve
hen over dyret og samle det
op. Der er i spillet inkluderet
en statusskeerm. Tryk pd& en
tast, spillet stopper, og du fé&r
informationer om, hvor man-
ge dyr, du har fanget, din sco-
ring, spilletiden og hvor me-
get energi du har tilbage.
Spillet har kun 4-farve gratfik,
og kombinationeerne er lidet
ophidsende. Lyden er ikke en
udprceget vinder, men heller
ikke s& ddulig, at spillets ka-
rakter trykkes helt i bund.[J
Grafik
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Action
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Har du prevet “Time Pilot” p&
Bakken eller Tivoli? Hvis du
syntes at det bare var alleti-
ders spil, s& er Space Pilot II
efterfglgeren. Efterfglger kal-
der jeg det kun fordi det kom
efter "Time-Pilot”" ikke fordi
detmed veerdighed kan kal-
des efterfelger eller aflgser.
Nér spillet er loadet ind, kom-
mer der en oversigts-skaerm
der forklarer dig om de for-
skellige funktioner og kombi-
nationer, og det er ikke man-
ge. Bl.a. kan du trykke F-5,
der bevirker at en s&kaldt
“Info-screen”” dukker frem.
Denne informationsskaerm
fortceller dig hvordan din joy-
stick virker, hvis du skulle vce-
re i den situation at du ikke
kunne huske det. Du starter
spillet med F-7, og efter at ha-
ve valgt antal spillere, f&r du
meldingen “Stage 1”. Den
besked har duica. 2 minutter
(bé&ndversion), ja hurtigt gér
det i hverttilfcelde ikke... Og
s& gar det lgs, froede du. Spil-
let er desvcerre sé& langsomt,
at du bliver i tvivl om der er
noget galt med din computer,
eller den virkelig skal sté s&-

re!l Inspirationen til grafikken,
md bestemt stamme fra en
celdgammel rumfilm, for ma-
getilamata...

Handlingen i Space Pilot II
foregdr ude i rummet, hvor
det gcelder om at skyde p&
en stadig strem af rumskibe.
Ndar tiden er lebet ud (angivet
i hejre hjgrne med en rad
streg), kommer du videre til
nceste “stage’. Her bliver det
tydeligt demonstreret, at du
bliver kastet rundt i tiden,
frem? eller tilbage? Frem toner
igen - Ger dig klar til “Stage
2", og sGdan foriscetter det.
Du kan opbygge en kraftig
selvtillid, hvis du har mindre-
vaerdskomplekser over ddrli-
ge highscores i andre spil.
Pointene tceller nemlig ufatte-
ligt hurtigt, og det er nok det
eneste hurtige i dette spil. Jeg
md& med sorg melde, at du
nok vil blive frygteligt skuffet,
hvis du brecender lommepen-
gene af pd dette spil.

Enten kom det 2 &r for sent, el-
ler ogsa er det specielt kon-
strueret til meget langsomme
mennesker.

dan og hakke i det. Det kun- Lyd 7
nedaogs@gd, hvisdetikkeli-  Grafik 8
ge var forden detalje, atscet-  Action 3
ter du auto-fire p& dit joystick, Foengslende 3
fér du AUTOMATISK highsco-  Pris/kvalitet 5
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Vi mangler COMMODORE 64
programmer

Har du lavet nogle gode
programmer, og kunne du
teenke dig at tjene nogle hur-
tige kroner? S& send dem
straks ind til SOFT SPECIAL.
Vi kan tilbyde skattefrie ho-
norarer, helt op til 1000 kro-

Send dit superprogram til:
SOFT SPECIAL

St. Kongensgade 72

1264 Kebenhavn K.

FUGLEANGREB
UNDER JORDEN

B Firebird - softwarefirmaet
vores sgsterblad “'Alt om Da-
ta’ omtalerinr. 1/86, har net-
op udgivet deres nyeste spil i
Arcade Adventure serien.
Underwurlde hedder spillet,
og er for nyligt blevet omfor-
met til 64’eren fra den vel-
kendte Spectrumversion.

Det er jo efterth&inden p& mo-
de at skulle overgd hinanden
i sjove og spcendende spil.
Men naturligvis bliver spillene
da ogsa stadig flottere og me-
re prangende.

Firebird formdar imidlertid at
producere en stabil kvalitet,
for en lille men beskeden slat
penge. Nér du har proppet
(indlcest red.) programmet i
computeren, og det hele bare
kgrer som smurt i controller-
tedt, dukker et skaermbilelde
op. hvor du kan vcelge 3
funktioner. Vi vcelger den sid-
ste, der scetter eventyret i
gang. Vibliver kastetindien
slags stue. Der er nogle meb-
ler undt omkring, som du skal
hoppe over for at komme vi-
dere. Her begynder dine
trcengsler, for du bliver i hele
spillet chikaneret af 4 slatne
fugle, der i gvrigt ligner noget,
katten har slcebt ind. Disse
fugle (ja, kald dem hvad du

vil), er noget at det mest emsi-
ge, jegimit liv har veeret ude
for. Et kvalificeret gaet gar ud
pd&, at programmeren har
veceret oppe at skaeendes med
sin kone, da han lavede spil-
let, for de kan virkelig gere li-
vet surt for enhver Arcade Ad-
venture entusiast. Du starter et
sted, hvor grafikken lcegger
op til noget godt, og du hop-
per over det igrste mebel. Ud i
det helt store vilde, men s&
kommer disse forp. .. fugle
og basker il dig. Du ryger helt
tilbage. hvor du kom fra. Ikke
nok med det, men de bliver
ved og ved. Hver gang en af
disse "'syge’’ fugle rgrer ved
dig, tilter du rundt, s& man
kunne bruge dig som ventila-
tor til en filmoptagelse. Det
bliver du meget hurtigt trcet
af, medmindre er er ufatteligt
t&lmodig. Disse emsige grim-
me fugle er et klart minus ved
spillet, men uden dem var der
ikke meget action. Nardui 10
min. har keempet med at
komme fri af fuglene, kan du
gd videre.

Der er over 20 forskellige le-
vels, og du befinder dig pd le-
vel 16, ndr du starter. Hvis du
fortscetter, hvor fuglene ende-
lig slipper dig et kort gjeblik,

kan du ramle ned i drypstens-
huleme. Nede i huleme erder
ikke noget scerligt spaenden-
de, det er pd vejen ned, det
sjove sker. Der stér skattekister
overalt, lige til at snuppe, hvis
du alis& er hurtig nok til at
springe over og & fat i dem.
Hvis du ikke er det, vil du snart
efter lande p& bunden of
drypstenshulen. Nu tror du li-
ge, at du er sluppet af med
fuglene, men 'you must wait
andsee’’. Der gar nemlig ikke
lang tid, s& er de der igen. Li-
ge sa imriterende som f@r. Din
eneste mulighed for at kom-
me ud af drypstenshulen er at
hoppe op pd et af kraterne,
og tage den f@rste boble mod
“@sterport’’, nd ikke. S& tag
den fgrste mod toppen. Mee-
en det skal fuglene nok serge
for, du ikke kan. S& kan du
igen bruge tid p& at slippe
veek fra dem. Endnu en
ulempe ved Underwurlde er,
at star du lige, hvor billedet
scroller mellem to afdelinger,
og fuglene angriber, vil bille-
det hoppe frem og tilbage.
Det er en uheldig detalje. S&
hvis du ikke er s& nem at for-
virre, og du ikke har noget
imod emsige fugle, s kan du
roligt kebe Underwurlde der

igrunden er et sjovt spil.[]
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FLUGT | ZEGYPTEN

B Imhotep hedder det nyeste
spil fra Ultimate. Du bliver
bragt til det gamle £gypten,
til et drhundrede helt tilbage
til dengang din far var ung.
Her skal du keempe mod en
hcerskare af flyvende cegyp-
tere. De har fundet en fugl
frem, startet den op. og rustet
til krig (ups! endnu et stjerne-
krigsprojekt?) Du flyver selv
rundt p& en saddan fugl, og
hvorden kom fra, vides ikke.
Her oppe fra luften skal du
skyde disse gamle cegyptere
ned, og se at samle dig nogle
point.
Ligesom du tror, du har klaret
dem alle, kommer der nogle
flere. Undervejsidin flyvning,
passerer du flotte pyramider,
palmer, cegyptere (p& jor-
den), og en masse andre
sjove ting. Det er dog kun et af
mange levels i dette spil. Idet
Imhotep starter op, kan du
veelge detlevel, du vilstarte .
En lcekker detalje, der aldrig
fér spillet til at veere kedeligt.
Du har 5liv atlege medihvert
spil, og det er helt klart p&-
kreevet, for du er et nemt byt-
te der p& ryggen af din “'bir-
die"’. Din mission grundetien
lang historie, s& jeg vil kort
give dig essensen atden. Der
var en gang en Farao, der
i hed Zoser. Han var en meget
dygtig mand, og alle havde
tiltro til hans méde at styre lan-
det pd&. Det gik ogsd ganske
godtinid&r, men dettiende ar
gik det galt. Nilen gik ikke
over sine bredder, og hele ha-
sten blev gdelagt. £gypteme

BANG PA MOTORVEJEN

slog det henistarten, menda
reserverne var ved at slippe
op. blev der panik. Han mét-
te gere noget. S& gik han til
dig, den store Imhotep, men
ikke engang din visdom kun-
ne hjcelpe ham. Du ved dog,
hvad der skal geres, og du
drager straks ud p& din missi-
on, for at finde de vise bager
om Nilens hemmeligheder.
Et ganske morsomt spil, ikke
noget man sidder og klapper
i sine smé& haender af gleede
over, men alligevel et ganske
godt spil, i den billige ende.
Grafikken er lidt grov i kanter-
ne, men til at holde ud at se
pd. Ellers tror jeg ikke, der er
noget at udscette p& spillet,
som sadan.

Foruden det spil, du keber, f&r
du ogsd et rensebdnd til din

bé&ndoptager. 5& hvis du mod
forventning ikke kan se no-
gen anden grund til at kebe
Imhotep, s& er der en her.
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B Highway Encounter fra
Vortex Software giver dig 30
skcerme. Eller 1 stor. Eller sagt
bedre: 30 skcermbilleder ud-
g@r en lang vej, en forladt mo-
torvej i fremtidsland.

Med en lasertron skal du
krydse op og ned ad vejen,
altimens en reekke angriben-
de aliens fra det ydre rum,
skal zappes i smdstykker.
Splat p&d motorvejen. Lyder
Highway Encounter som et
fedt spil? Det er det. Ogsé selv
om du mdaske har hgrt den
der med at skyde aliens i
smadder et par gange fer.
Trods den mdske lidt uorigi-
nale baggrundshistorie har
forfatteren Costa Panyi for
Vortex formdet at skabe et in-
teressant spil. Costa er ogs&
manden bag Android One
og Android Two, men han
betragter selv Highway En-
counter sorm mestervcerket.
Det ggr vi andre ogsd, for i
Highway Encounter benyttes
en grafik ikke ulig den Ultima-
te har smidtif.eks. Alien 8 og
Knight Lore. Tilmed er der en
aktiv kampduel pd liv og
ded, med hurtige aliens i laek-
ker, stcerk grafik. Der er tempo
i Highway Encounter, noget
mange Knight Lore og Alien 8
fans mdaske kan have savnet
endel.

Ud over at skyde igennem 30
motorvejs-zoner, skal du
skubbe dine ekstra liv (Vor-
trons) med dig. Disse skal ogsa
benyttes mod de fjendtlige
veesener, og det hele skal g&
tiept: Der er nemlig en tids-

begrcensning indbygget i
spillet. En anden begrcens-
ning er skydningen. Laser-
trons skal lades op, og er du
ikke forsigtig, kan du finde dig
selviensituation, hvor aliens
krydser ind og omringer dig.
samtidig med at din lasertron
lader op. Hvor sgrgeligt!

Highway Encounter er til b&-
de Spectrum og Amstrad en
af de virkeligt gode titler p&
markedet. Grafikken er lcek-
ker og yderst detaljeret. Ly-
den er rimelig. Og hver zone
er lige en tand svcerere end
den foreg&ende. Det er nemt
at komme i gang med, men
sveert at overstd. Et anbefalel-
sesveerdigt spil, der helt klart
ber here hjemme i enhver
spilsamling. Creme de la cre-
me, som de siger i Sverige.[]

Grafik 1]
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TAL DIN FLYVER NED

zzzsqidr raz raz ssssssss AN
two zero nine approaching
Kennedy airport, request cle-
arence for landing!!” AN two
zero nine climb to 1000 feet,
you are cleared for landing.
Weather is fine - outside is mi-
nus sixtytwo degree celcius.
You will reach destination wi-
thin 00.05 minutes, Ioger””

Nogenlunde sddan kunne en
samtale finde sted i MicroPro-
se’s Kennedy approach nej
ikke et flysimulator program,
denne gang er du “in char-
ge”. Det vil sige at du er fedt
plantet i en lcederstol p& top-
pen af lagkagen. Du befinder
dig i et kontroltdrn, med et su-
vercent overblik over utallige
fly, der kan finde p& alle mu-
lige og umulige ting, inden du
t&r givet dem alle tilladelse til
at lande. Bl.a. kan dine fly
pludselig lebe tor for benzin,
men du bliver naturligvis
varslet i god tid. Grafikken er
virkelig lcekker, men det erli-
ge fgr du taber bdde ncese og
mund, nér du hgrer hvordan
MicroProse har formdaet at tryl-
le med lyden. Et minus ved
dette spil er at b&indversionen
skal loades ind, f@r du tager
din middagslur, skifter lille-
bror, eller skal spise en meget
stor middag. Né&r du har loa-
detside 1 ind, kan du indtaste
dit valg, plug din joystick i port
2, og vrid den rundt som du
nu lyster. Hvis du er heldig, s&
findes de lufthavne du har
valgt at beskceftige dig med.

14 g 1

ferst pa side 2. Men er uheldet
med dig, sa giv lillebror t@r-
meelk og stev ham af, s& skul-
le vi veere klar til at spille. Du

indtaster din (CACN-Compu-
ter Access Code Number),

husk nu at bruge den rigtige
Code Access. Hvis du bruger
den forkerte géir der “kage” i
din computer, og du kan loa-
de det hele ind ‘en gangtil. Vi
gdr ud fra at det gér godt alt

*All om Data''s Top-25 Bitlisle over Danmarks
hjemmecompulere bygger pd oplysninger fra
magasiners compuleraidelinger og boghand)

st populcere programmer
computeriometninger, stor-
landet over
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Ordiondaringer: A = Arkade/action spil. E = Eventyr/Adventurs. F = Flyvesimulation. S = Strafegispll. U = Underholdning

sammen, og s& er vi klar. |
toppen af skcermbilledet har
dudin “‘message screen’’ der
fortceller dig hvordan, hvor-
for, hvad, hvorndar o.s.v. For-
uden den, har du en lidt rodet
oversigt over hvilke fly derer i
luften. Hvis der er mulighed
for at 2 af flyene “Chrasher”,
vil du straks blive gjort op-
mecerksom p& dette ved at fly-
enes [D-nr. blinker. Du styrer
flyene ved hjcelp af en keem-
pe cursor. Bevceg cursoren
hen over et at flyene der er p&
vej hen over skcermen, og
tryk fire for at mangvrere. Det
vil du p& ganske kort tid kun-
ne leere. Nar du har givet dit
fly en instruktion, fglges den
op af enrigtig svarmelding fra
dit fly. Nu er duigang, til stet-
te f@r, og lebende under spillet
har du en udigrlig, men ufat-
teligt rodet beskrivelse af alle
funktioner.

Kennedy Approach udmaeer-
ker sig ferst og fremmest ved
den meget fine tale, derer i
spillet. Du kan hgre hvert et
ord klart og tydeligt. Blot skal
du vide, at hvis du er action-
fanatiker, kan dette spil nok
ikke holde din interesse fan-
get i scerlig lang tid. Ellers et
fornuftigt keb, idet et spil af
denne type sjceldent ses.
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ENDNU MERE DOD!

[ vort sgsterblad "Computer””
nr. 1 blev Brian Jacks Super-
star Challenge testet i sin
Commodore udgave. En
ubehagelig affcere, selv for
det ellers gravede testhold.
Overskrift: ‘Slatten 10-kamp”’.
Citat: “"Superstar Challenge er
vel nok uden sidestykke det
darligste sportspil til C64"". Og
gennemsnitskarakter? 6!

Nu har producenten vovet
endnu et gje og lanceret
Amstrad-versionen af det fa-
m@se sportspil. Med endnu
mindre held!

Grafikken har né&et elendig-
hedenslavmdl. Lyden er nce-
sten veek. Og for at scette prik-
ken over i'et, har Martech
gjort betjeningen endnu mere
vanskelig.

Brian Jacks Superstar Chal-
lenge skal undgds. Paknin-
gen er lcekker, men teksten
bagpd fremkalder kun et bil-
ligt grin: "‘One of the most ex-
citing, addictive and chal-
lenging games!’’ Ikke for os, i
hvertfald. . .

Vil du forsege med bomavel-
ser, ammbgjninger og slige
ting, er du velkommen til at
kebe Brian Jacks Superstar
Challenge.

Men som med Commeodore-
versionen ma vi gentage: Vi
gideri hvert fald ikke.[]
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LYT TIL
DATAVOICE

Hver lerdag kl.
17-18 pa FM
102,8 MHz i

storkebenhavn

Danmarks
hotteste
dataradio

Produceres i samarbejde
mellem The Voice og
manedsbladet ''Alt om Data’’

KRIGSHERRE EVENTYR

B Du befinder dig i Skotland
omkring &r 100. De romerske
legioncerer trcenger op gen-
nem Brittanien og slér alle for-
spg pd& modstand tilbage. Til
sidst star de ved den skotske
grcense, og her bliver de
holdt tilbage af en hecer ledet
at en stceerk nordisk krigsher-
re. Begge heere keemper ind-
cedt mod hinanden. Da det
viser sig, at de er lige stcerke,
drager de deres respektive
guder med ind i opgeret.

For at krigen ikke skal fgre til
jordens undergang, beslutter
guderne at stille de to hcere
p& en opgave. De skal ud-
veelge deres bedste mand,
der s& vil blive transporteret
gennem tid og rum til en an-
den verden. Den, der farst
vender tilbage til den virkeli-
ge verden, vil blive erklceret
som sejrtherre. Romerne vcel-
ger deres @verste centurion
og skottermne deres krigsherre.
Din opgave, som krigsherren,
er nu at finde tilbage til den
virkelige verden.

Warlord fra Interceptor er de-
res 5. adventurespil til Am-
strad. Lavet af de samme per-
soner med de samme udvi-
klingsprogrammer. Grafik-

ken og sprogiforiolkeren er
konstrueret pd ngjagtig sam-
me mdde som tidligere. Det
eneste, der er cendret, er alts&
selve handlingen. Den mda til
gengceld siges at vcere origi-
nal denne gang.

De enkelte illustrationer er
som sagt udfgrt p& samme
made som tidligere, men der-
med ikke sagt, at de er af
samme kvalitet. Interceptor
har altid f&et gode karakterer
for deres grafik, og denne
gang har den kcere Terry
Greer gjort sig ekstra umage.
Billederne er uhyre flotte med
en superudnyttelse af Am-
strads 4-farve mode. Smukt
arbejde!

Den eneste anke ved dette
adventure er faktisk sprogfor-
tolkeren. Den er temmelig
darlig og forstdr tit ikke selv
de mest oplagte ordrer, som
t.eks PUT. Mit forslag til Inter-
ceptor: Brug noget tid p& at
udvikle en ny sprogfortolker,
for I gbr igang med nceste
adventure.

Gratfik: 11
Sprog: 7
Historie: 10
Feengslende: Q
Pris: Q




Selvomderer5
dage endnufil
juleaften, luk-
ker SOFT Speci-
al allerede nu
op for godte-
posen. Vi @bner
julegaveballet
med den kom-
plette lesning til
Spiderman.
Supereventyret
fra Adventure
International.
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B Har du en Commodore 64,
C16, PLUS4, Spectrum, BBC el-
ler Electron samt eventyret
Spiderman fra Adventure In-
ternational? S& heeng pd de
nceste parsider, hvor alle ed-
derkoppens genvordigheder
vil blive afslgret. Er du usikker?
S& lad SOFT Special fere dig
sikkertihavn . . . Lasningen til
Spiderman - “"From all os us -
to all of you”'.

Sagar

detlos

Du er Spiderman, med licens
til at kravle p& vaegge. Du star
ien hgj oplyst gang, hvor der
til hgjre for dig, er et rum med
en vugge, og noget sand.
SAND! mumler du hajlydt - dit
hjerte begynder at banke

i

hurtigere, og du mcerker
svedperleme pible frem p&
din pande! Det er din cerke-
fiende, “"Sandmann’’. Sp@rgs-
mdlene svirrer rundt i hovedet
pédig - hvad mon han gem-
mer i vuggen, og hvordan
undgér du at veekke hans
dedelige opmcerksomhed?
Pludselig, mens dit blik glider
nervest hen over loftet, gér det
op for dig — LOFTET! Med for-
sigtige tag kravler du op p&
loftet, “'climb roof’’. Et skridt
vest, og ha - du har snydt
“"Sandman’’! Mens du haen-
ger over hovedet p& din fjen-
de, undersgger du febrilsk
vuggen, “'exam crypt’’. Du
finder hurtigt en formular som
du tager til dig. Effektiv som
du er, checker du lige vug-
gen efter en gang til, og nu

if.{‘ e_'l_l '

finderduen ‘gem’’. Det kan
betale sig at vaere grundig.
Roligt kravler du ud af rum-
met og ned pd gulvet. Pyh!

Modet med

Madam Web

Med sikre skridt gér du nu
nord langs gangen, indtil du
stér ansigt til ansigt med den
kcere "Madame Web''. Hun
sidder og venter pd&, at du
kommer med alle “‘gems’’ du
finder, og laegger dem for
hendes f@dder.

Du md videre i din segen, og
gdr nu ned af gangen igen.
Du kommmier til en elevator.
Du prgver at kalde p& eleva-
toren ved at trykke p& knap-
pen. Men der sker intet! Hur-
tigt fatter du, at den mé sidde
fast et sted, og i desperation



samler du al din styrke og &b-
ner med veeldig kraft eleva-
torskakten, “open door’’. For-
sigtigt treeder du ud i skakten.
Et hurtigt eftersyn pé& hver eta-
ge forvisser dig om, at deridet
mindste ikke er fiender gemt
her. Men snarere nogle
"gems'’,som du finder ved at
undersgge HELE skakten naje-
re, "examniches’’. Nu bevce-
ger du dig op p& anden sal,
hvor der er en gang magen til
den fgrste. Det sydligste rum
viser sig at indeholde nogle
kemikalier. Er de mon farlige?
Du tever ikke et minut, men
tager resolut kemikalierne,
uden at tcenke pd dit eget ve
og vel. Sagen fremfor alt! Ke-
mikaliermne skal blandes, s&
du mad finde et laboratorium,
og hurtigt! Du gé&r nord, nord
og nord igen - og til din lettel-
se er her et laboratorium. Som
den dygtige videnskabs-
mand du er, mixer du de far-
lige kemikaler. Du har nu
midlet til at uskadeliggere
""The Lizard"’, din anden cer-
kefijende, som du lige s& et
glimt af p& stueetagen. "'Exo-
tic Chemicals’” venter du lidt
med - de skal fgrst bruges se-
nere.

opspind

sved. Du konstaterer nu, at
""Ringmaster’” ikke eksisterer
mere. Endnu engang hardin
formidable intelligens reddet
dig fra en tilsyneladende
héblgs situation! Dubegynder
at kunne smage sejrens sgd-
me! Men tag digi agt, Spider-
man - din opgave er langt fra
l@st! Beslutsomt kravler du op
p& computeren, ‘‘'go compu-
ter’”. Du kerer programmet i
computeren, “type run’’ thvil-
ket program?!!). Pressen
mangler stadig vaek 950 kilo
for at kunne starte?! Der er alt-
s& en presse et eller andet sted
i bygningen! Igen er du klar
over sagens alvor, og haster
nedtil "Madame Web"' med
dine fundne skatte. Lige in-
den du trceder ind til mada-
men, opdager du at en mand
af vand stdr til hgjre for dig -
“Hydroman’'. I rummet til
venstre erderen ‘biogem’’ -
men ogsd et "Natter energy
egg’’. Duved at et sddant ceg
er direkte dedbringende.
Endnu en reekke umulige op-
gaver! N& men Spiderman
har indtil nu klaret alle skcere-
ne, s& dette kan du nok ogs&
tackle!

hvis du nu lader temperatu-
ren falde, s& det bliver kolde-
re. Hvad vil der s& ske med
“"Hydroman'?! Med ivrige
hcender cendrer du pd termo-
staten, s& det bliver koldere,
“lower temp’’. Du aflceser li-
ge termostaten - det er ikke
koldt nok, Brr!! S& fanger no-
get andet din opmcerksom-
hed - et maleri. Beundrende
stér du og nyder billedet, da
du bemcerker en lille uregel-
meessighed i overfladen. Hur-
tigt og ubarmbhjertigt fleenser
du det for s& flotte billede fra
hinanden, ‘Tip painting’’.
Ned pé& gulvet daler der et
stykke papir - ved alle spider-
manske dcemoner! - det er
daikke. .. - Jo, det er formu-
laren, du skal bruge for at
kunne lave net! Du har des-
veerre ikke tid til at hvile p&
laurbcenrene. Et bord, der stér
henne i hjgrnet, skal nemlig
ogs& underkastes en ncerme-
re ransagning, “‘exemdesk’’.
her finder dunok en ““gem’’.
Sikker p& at denne etage nu
er "'clearet’’, forlader du den.
Nu er det vist tid til at besgge
“"Madame Web" igen.

Nu md det vist veere pd tide at
kigge til “"Hydroman''. Du ser

""Mysterio’s’’ spejlbillede! Du
venderdigomietnu, menser
kun et vindue. De bange
anelser begynder at komme
igen, idet du kravler ud af vin-
duet, “‘climb window’’. Her
pd ydersiden af bygningen
nyder du den friske luft for et
gjeblik, fgr du fortscetter.

Udiden

bla luft

Med et wvceldigt spring.
“jump’’, hopper du s& at sige
ud i den bld luft. Dette kan
kun lade sig ggre, fordu DU er
Spiderman. Her mgder du
pludselig “"Mysterio”’, der som
et lyn fra en klar himmel star
foran dig. men, der er noget
galt?! Han ger jo ikke noget?!
Kan du mon stole pd, at “'My-
sterio”* er harmlgs? Abenbart,
for han forholder sig jo fuld-
steendig rolig. Det er rart at vi-
de, at alle ikke er ude efter
ens skalp! Herude midt i luf-
ten, har du jo muligheder for
at finde rum, der indefra byg-
ningen ikke kunne nds. Med
en udstrakt arm fgler du dig
frem, ferst nord, s& syd, “'feel
north/south . Pludselig f&r du
fat i en vindueskarm og krav-
ler ind. Her er endnu en

S&dan klarer

du Ringmaster

Du gdr tilbage til skakten,
men pd vejen derhen opda-
gerdu etandet rum “Compu-
terroom"’ (cha! det lyder jo til-
talende). Herinde venter
"Ringrmaster’’, en anden
dedsfiende, p& dig. Med sine
hypnotiske evner fgler han sig
sikker, men du har situatio-
nen under kontrol. Uden for
rummmet lukker du dine gjne!
Du gér et skridt mod vest, og
ernuiselskab med ""Ringma-
ster’’. Men han kan ikke gere
noget. Stadig med lukkede
gjne presser du knob indad,
“"press knob’’, som gjaldt det
livet, og s& drejer du p& den,
"“tum knob"’. Med en kraftan-
stengelse dbner du gjnene,
der er Kklistret sammen af

Af sted ud i skakten igen og
opad. HOVSA! Du kan plud-
selig ikke komme hgjere op?
Du leegger nakken tilbage og
kigger opad og ser - bunden
af elevatoren. Aha! S& det er
her, den sidder fast! Igen md&
du samle alle dine spider-
manske kraefter, og skubbe
bunden af elevatoren opad,
“push elevator’”. Det lykke-
des! Du kravler nu op p& aller-
sidste etage, den der f@r var
spcerret pd grund af elevato-
ren. Her er ogs& en niche, og
mon ikke den ogsd indehol-
der en “gem’’? Inde i dette
nye rum, er noget af det fgrste,
du lcegger meerke til, en ter-
mostat. Hurtigt finder duud af,
at man kan cendre pa det, s&
det bliver enten varmere eller
koldere i bygningen. Jamen,

dig omkring i ummet, men
der er ikke andet end en issta-
tue og et frosent akvarium.
Med et kynisk smil om mun-
den tcenker du pd “'Hydro-
man’’ og hans iskolde skaeb-
ne. .. S&erdet akvariets tur -
du tager det og lcegger det
hos "Madame "Web"'. Du gér
med selvsikre skridt hen mod
skakten endnu engang, op til
anden sal. Nu skal du til at
bruge "Exotic chemicals”,
samt net-formularen. Du scet-
ter ncesen mod nord, og hen
til laboratoriet, for endelig skal
du lave net (pa dése), 'make
web’'. Du kan ncesten ikke
vente lcengere! Du styrter ned
af skakten, og hopper ind p&a
ferste sal. Mens du star med
vanlig grundighed og under-
spger spejlet, ser du pludselig

“"gem’’ til din snart store sam-
ling. Ud igen, men hvad med
at preve at kravle opad,
“Climb roof'*? Hvad er nu det?
En ventilatorskakt! Den ferer
garanteret hen il flere
“"gems’, taenker du, altimens
du med lysets hast fijerner net-
tet, der sidder foran ventilator-
skakten, "removemesh’’'. S&
kravler du ind i skakten, ''go
duct’”’, og ender ved selve
ventilatoren. Den roterer med
over 500 mph (ca. 800 km/ti-
men), s igennem ‘fan’’ kan
du ikke komme - endnu!
Hmm, hvordan vil du klare
det? Men dit ansigt afslgrer in-
gen fglelser, kun beslutsom-
hed. Grundigt unders@ger du
ventilatoren, og ser en knap
midt pd viften! Du haler
spraydd&sen med net op. og

ggﬁl?



Eventyrligt opspind

:r:t*tti:*t*ﬂ***ttmn*ﬂttﬁttm*t*tw*t
~——JEll ME B8] 10 DB 7 H

0K
o TELL ME WHAT TO DO 7 U
-—TELL ME UHAT TO 0O 7 TALK TO RINGMASTER

retter str&len mod knappen.
Viften kegrer rundt med en 1a-
sende kraft, men pludselig
begynder den s& smdt at tage
farten af. Det er dig, der har
sprayet nettet mod knappen!
“spray web (at button)’. Du
md gere det endnu nogle
gange, fer viften gar heltistd.
Sikkert kan du kravle igen-
nem viften uden at blive hak-
ket til plukfisk, og beveeger
dignui et netvcerk af gange.
Et usvigeligt instinkt fortceller
dig dog, at den rette vej er
nedad, “down’’. Du gé&r ned
og ned og ned, og det fgles
som om du gér i en evighed.
Pludselig stdr du i et nyt rum.
Hérene p& dine arme begyn-
der at rejse sig, og det lgber
koldt ned ad ryggen - her star
endnu to af dine vcerste fien-
der, Doktoren og Electro. Du
tager en dyyb indé&nding, og
gdr sé til veerks. Dit hjerte stér
stille, mens du griber fati dok-
toren, ‘‘get doctor”'. I nceste
nuserduen “‘bolt”. [vild de-
speration slar du Electro, “'hit
Electro”’, og begge dine fjen-
der er lammede af den strem-
ferende “'bolt’’. Du har stadig

lsggﬂ

veek ikke hetl forstdet hvad
der er sket, mens du under-
seger begge for “gems’’. Du
fortscetter derefter videre mod
vest. Her finder du pressen
som computeren talte om!
Hvad stdr der pda displayet?
124 kg. Computeren sagde,
at der manglede 950 kg, fer
den ville starte pressen. Na.
men s&d md& du jo snyde lidt,
for s&t meget papir er her slet
ikke! Du gar op igen. og hen
til skakten, og videren op til
allergverste etage. Her tager
du bordet, maleriet og alt
hvad du kan beere. Ned igen
med den store last til pressen.
Herleegger du al din bagage.,
og lceser displayet igen.
Arnrgh! Der mangler stadig
vcek noget vaegt. Saledes gér
durundtihele bygningen og
tager alt muligt og umuligt
med dig. Der kan endda
skimtes et lig eller to blandt
din bagage, og alt det lceg-
ger du pd pressen. Du kigger
igen p& displayet, og nu pas-
ser det nogenlunde. Du forla-
der igen disse rum, og begi-
er dig op til “‘computer ro-
om’’. Her hopper du let og

elegant op p& computeren
endnu en gang. Du skriver
igen, "type run’’. Du spcener
ned til pressen igen, og HOV!
her er jo et fcerdigt nummer af
bladet (SOFT Special méske?).
Du nér dog ikke at lcese meg-
et, foridet du dbner det, falder
der en "'gem’’ ud. Begcerligt
tager du den til dig, og spce-
ner op il "Madame Web"'.
Slutningen pd& dette mareridt
vinker forude, men fgrst var
der vist noget med en "'bio-
gem’’ og et akvarium. Hurtigt
bevaeger du dig op pd alle-
pverste etage igen, og regu-
lerer pd& termostatet, s& det
igen bliver varmere i bygnin-
gen. "Raise temp . Tilbage til
"Madame Web"’, hvor akva-
riet venter. Du tager akvariet
og hcelder det smeltede vand
ud, og endnu en ‘‘gem’’ er
fundet. Hvilelgs som du er,
placerer du dig lige uden for
rummet med ““biogem’’. Du
drejer hovedet 90 grader til
venstre, “look west””. Med en
hé&nd s& rolig som Eiffeltarnet
sigter du emd sprayddsen p&
“Biogem’en’’. Du tager et
dybt og inderligt suk, og tryk-

ker s& af, “'spray web (at bio-
gem)'’. Densidste "gem’ ' eri
din besiddelse! For sidste
gang skal du leegge en
“"gem’’ hos “"Madame Web"'.
Du beder om ‘'score’’, og
pludselig kommer ‘'Chief
Examiner”’ (fra The Hulk), og
giver dig et kodeord. Det skal
du huske. hvorfor nu det,
teenker du, skal du igennem
endnu et eventyr?!!

[ hvert fald har du nu lgst
eventyret Spiderman.

Pa eventyrligt

gensyn

Jeg hdber, du har hygget dig
under denne dramatiske
gennemgang af edderkop-
pemandens rejse. Forhdbent-
lig har du samtidig fundet
svarene pd alle dine sp@rgs-
mal. Jeg hyggede mig bravt
undervejs, og vil samtidig be-
nytte lejligheden til at gnske
alle en glcedelig JUL og et

godt NYTAR.
Vi medes uden tvivl igen i
SOFT Special, hvor jeg vil

komme med nye eventyrlige
udfordringer.[]
Churistian Martensen




Du kan ogsd & bragt bladet

gratis til din bopcel.

12 numre koster kr. 262,35.

Ring efter et girokort p& lf. 01-11 28 33.
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Med denne lille interruptruti-
ne, kan du stille TIS til en hvil-
ken som helst tid p& degnet.

Det.eneste du ger er at skrive
tidspunktet lige nu. Tiden vil
nu sté gverst til hajre pd skeer-
men konstant. Det sjove ved
denne interruptrutine er dog,
at den kan kere sammen
med forskellige programmer.

Ulrik Smed
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10 FOR M=49152 TO 49319:READ A
‘POKE M,A:MEXT M

20 IMPUT"HYAD ER KLOKKEM ";KL%

20 POKE S3246,YALCMIDE(KLE,S5.20)

49 POKE 53245, YAL.CMIDSCKLS, 3,2))

50 POKE 53244,YALCMIDSCKLS)1,2))

190 8YS 49387

11@ END

200 DATA 72,138,72,152,72,174,255,
207,232, 142,255,207, 224,60, 203, 84

219 DATA 169,@,141,255,207,162,3,2082,
189,252, 207,24, 185,1, 157,252

220 DATA 207,221,152,192,144,9,169,08,
157,252,207, 224,0, 208,232, 162

230 DATA 252,142,115,192,162,34,142,
131,192,232, 142, 149,192,32,112,192

249 DATA 238,11%5,192,162,36,142,131,
192,232,142, 149,192,32.112, 192,238

250 DATA 115.,192,162,38,142,131,192,
232,142,149,192,32,112,192, 169, 14

260 DATA 162,6,157,33,216,202,208,
250, 194, 168, 104, 170, 184,76, 49, 234

279 DATA 162,8,173,254,207,201,10,
144,5,233,10,2382,176,247,72, 128

280 DATA 199,42,141,38,4,104,162,0,
201,1,144,5,233,1,232,176

290 DATR 247,138,105,48,141,39,4,96,
24,60,60,120,16%9,0,141,20

30@ DATA 3;159:192;14i:21;3;88;9€

—
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MOMS

Har du egen virksomhed, el-
ler skal du blot fgre regnskab
med moms. S& er der her et
program der kan hjcelpe dig
i dit arbejde.

Programmet kan holde rede
pd op ill 500 forskellige
indtcegts-/udgiftsbilag. Disse
repreesenteres ved en dato,
og et belgb. Derefter beregnes
momsen automatisk af pro-
grammet. Bemcerk at pro-
grammet udregner moms
som 18.03 af det indtastede
belgb. Det vil sige, at hvis du
indtaster 100 kr. vil rnoms vce-
re 18.03 kr. (Det kaldes "'Heraf
udger moms’’).

Programmet har fglgende
features:

Generelt gcelder: Program-
met kan ikke standses ved

24 ;.g-ﬁ

RUNSTOP/RESTORE, af sikker-
hedsmecessige grunde. Og at
linie O kan indeholde dit eget
navn i stedet for Ernst Tobish.
Under indtastning er der mu-
lighed for at rette. Det ggres
ved tryk p& (*) ved spargsma-
let: @nsker De at indtaste
igen?
Hvis du frykker (*) vildu blive
bedt om nummeret pd bila-
get.
En anden mulighed for at ret-
te fejl er, hvis du indtaster fejl
under datoen. Du vilnu have
mulighed for at rette sidst ind-
tastede bilag.
Under udskrift er der forskelli-
ge spergsmal der blot skal be-
svares.

Jacob Heiberg

1) Indtasining af belgb
(max. 500).

2) Udskrivning pa Printer
(her en ASCII-printer). BE-
MZXZERK! Centronics eller
RS232 er IKKE indbygget
(Det kan eventuelt softloa-
des forst).

3) View skaeerm. Her kan
du gennemlcese alle ind-
tastede bilag (kun 20 af
gangen pda skacermen).
Ved tastetryk kommer
endnu 20 etc.

4) Load, her har du mulig-
hed for at hente et gam-
melt regnskab. Og det er
enten fra band eller disk.
BEMZZERK! Alle nyindta-
stede data vil sa blive slet-
tet.

5) Save, her kan du gem-
me de ny-indtastede da-
ta. Du bestemmer selv,
om det skal veere p& bénd
eller diskette.

6) OPstart. Her kan du
starte programmet op pa-
ny, dvs. du kan slette la-
geret og derved begynde
forfra. BEMZRK! INDTA-
STEDE DATA SLETTES!

7) Slut. Her afsluttes pro-
grammet, idet program-
met sletter sig selv.




0 BR#=""RNST |0BISH"

10 REM 2222k kxrd kiR RRRRRERERERXERRE
£33

12 REM #x: MOMSREGNSKAB PR. KVARTAL
(33

14 REM %33 —-—-cmecmemcemcec———————
£33

168 REM =xx MADE BY! JACOB HEIBERG
f3 3

18 REM %#x VER#1.03 END 1985 10 27
%

20 REM =x2x
f3 3"

22 REM k2R XXXRRXXKKRRRXKERERRES
X

24 1t

26 REM R%¥2dXRXEERAKEK

28 REM % INITIERING #*

30 REM ¥xkkkkiikRf%

32 AN=S00!NR=0tRUT=7tMOMS=18.03:NET=0

24 DIM D#$CAN) ,BTCAND ,MSCAN) .R$(RUT)

36 SCR=6tBRD=81PEN=1:D%(0)="DD/MM"
1ZXE=STRECRUTI 1ZKE=MIDS( IXE,2)

38 RESTORE

42 DATA"MNDTAST"," DSKRIV",

"XIEW SKAERM" ,"LOAD","®AVE",
"MPSTART", "#LUT"

44 FOR F=1 TO RUTI!READ R#{F)INEXT F

48 PRINT"(UNLOCK ,TEXT,LOCK)>*"
tPOKE 808,251

52 CLOSE 2!'0PEN 2,0:BA$=" |ILLAG
-ATO |ELZB

\OMS *

=6 IF LENCBR#$)>>14 THEN PRINT"(CLR) IR
UGERNAVN FOR LANGTI!"

IPRINT"( CRSR NEDZ2)RUNC HOME )"
tLIST O-1

58 IF LENKBR#>¢{14 THEN BR#$=BR$+" "

€0 IF LEN(BR$){14 THEN BR$=" "+BR#%
1GOTO 60

113 FOR 2Z=1 TO 3:2=1:CLOSE 1:CLOSE 135

114 PRINT"(CLR)"tG0OSUB 2000
tREM HEADER+COLOUR

115 PRINT"(CRSR MNEDI17,

SPACE) DARBEJDET AF
1 ‘ACOB |EIBERG (C) 18985(HOME,
CRSR MED?7)>"

116 FOR F=1 TO RUTIPRINT,Fs "t "sR&(F)
INEXT F

118 PRINT,®=======———meeae —————

120 PRINT*XALG! "}

122 POKE 204.,0

124 POKE 198,0tWAIT 198,11GET A%

126 IF A${"1"OR AS>ZHSTHEN 124

128 POKE 207,0:POKE 204.,1

128 GOSUB 2500

136 R=VAL(A%)

138 IF R=6 THEN RUN

140 ON R GOSUE 200,300,700,400,500,0,
600

142 NEXT 2

200 MR=NR+1:1GOSUB 2000
:IF RE=1 THEN 207

202 PRINT"{HOME ,CRSR MNED7 .

SPACE) /R. -ATO |ELDB
\OMS *

204 PRINT:PRINT MNR:TAB( 10):
D${NR-12>"(CRSR VENSTRES)":

t INPUTHE A%

205 IF LENCAS$){)>S AND AS{)>"+"AND A%
}"FEJL"THEN PRINTtPRINT"-ORKERT D
ATO":GOTO 202

206 IF AS¢>"FEJL*THEN 208

207 MR=NR-1:PRINTIPRINT"(CRSR NED4)>N
R."NR" DATO: "DRCNRO " "BT(NRO>"

"MS{NR)1GOTO 202

208 PRINT"(CRSR MNED) "’

TABC 18> " “tPRINT"(CRSR OP2
)*ITABC 18> 1 INPUTHZ .BS

212 B=VAL(BS$)

214 IF B=0 THEN PRINTtPRINT"-EJL I B
ELOB¢CRSR OP2)>":1GOTO 208

218 BT(NR)=Bi1MS({NR)=MOMS*¥<B/100)>
tDS NR ) =A%

220 BT(NR)=INT(BT(NR)*100+.5>-100

222 MS(MR)=INT(MS(NR)*100+,.5>/100

224 PRINT"(CRSR MNED>";

TAB( 28" "I1PRINT*"¢{CRSR OP2
I"ITABC 28) IMS{NR)

226 1t

227 IF RE=1 THEMN RE=0tNR=ZIA®=""
1POKE 188.,0

228 PRINT*({CRSR MNED)IMDTAST IBEN?":

230 POKE 188,0tPOKE 204.,0tWAIT 188,1
tGET A%

232 POKE 207,0tPOKE 204.,1
tIF A$="J*0OR A$=CHR$( 13)THEN 200

234 IF A$="%x"THEN PRINT" |[VILKET BILL
AG: "2t INPUTHZ ,N$tZ=NRIRE=1]
1MR=VAL(N$)1GOTO 200

236 RETURMN

300 GOSUB 2000:PRINT®" ADSKRIVE RUTINE"
IPRINT* —————— " 1PRINT
tPRINT

301 IF NR=0 THEN RETURN

302 PRINT"MVERSKRIFT! "t INPUTHZ ,OVS

304 PRINT!PRINT"®IDE ANGIVELSE (J/MN)
t JCCRSR VENSTRE)":t INPUTHZ ,PGS$

306 PRINT:PRINT" DSKRIFTS DATO: *»
1 INPUTH2 ,DTS

308 PRINTIPRINT"IRYK EN TAST NAAR PR
INTEREN ER KLARI"

310 POKE 188,0tWAIT 198,11GET A%

318 CLOSE 410PEN 4,4t!PG=72tMK=63

320 PG=03CLOSE 4'0PEN 4.4

322 MK=63

326 GOSUB 2100

328 FOR F=1 TO NR

330 ¢t MT=MT+MS(F)!BE=BE+BT(F)

332 t MSE=STRE(MS(F)I)
tIF INTCMS(F))=MS(F)THEN MS#=BT#+
".00"

333 IF ASC(RIGHTS MS$,
2))=468 THEN MS#=MS$+"0"

334 1+ BT$=STR#(BT(F)>
tIF INTCBTCF))=BT(F)THEN BT#$=BT$+
*.00"

335 IF ASC(RIGHTH(BT#,
2))=46 THEN BT#=BT#+"0"

336 1t MNRE=STR$(F)

338 1 IF LEMKMNR#)(4 THEN NR#=" "+NR%
tGOTO 338

340 ¢ PRINTH4," "NRE"
TABC 15-LENCBTS) )BTS?
TABC 20-LENC MS%) ) JMSS

3492 t LIN=LIN+1

344 t IF LIN=MX THEN PRINTH#41PRINTH4
1GOSUB 2100

346 MEXT F

347 CH#=""IFOR C=1 TO GOICHE=CKE+"-"
INEXT CtPRINTH4 ,CK®

348 1t MT#=aSTRE MTI L IF INTCMTA1)=MT./
1 THEN MT#=MT#+".00"

348 IF ASC{RIGHTH(MTS,
22>)=46 THEN MT#=MT$+"0"

350 ¢t BE#=STR#(BE)tIF INT(BE/1)=BE/
1 THEN BE%=BE%+".00"

351 IF ASC(RIGHTS(BES,
2))=48 THEN BE&=BE$+"0"

352 NR$=" "tD$CNRI="1 ALT"

354 ¢ PRINTH4," "NRs$" "D®(NR D
TABC 15-LENC BE$) JBES)
TABC 20-LENC MT#) ) s MT#

358 FOR F=1 TO LENKBE®$)tS#=S$+"="

"DECFO;

INEXT F

360 FOR F=1 TO LENKMT$) tHE=K$+"="
tNEXT F

361 DHCNRI=" =

362 t PRINTH4," "NRS&" "DH{NR DS

TABC 15-LENK S§%) )S$) TAB( 20-LEN X$) )2
HE

364 FOR F=LIN+1 TO MX+S:1PRINTH4
INEXT F

366 RETURN

400 GOSUB 2000:GOSUB 2200
tIF E=1 THEM E=0:RETURN

404 OPEN ! ,DEV,S,Ns$tIF DEV=8 THEN IN
PUT#15,0,W$ . E R!IF @=62 THEN 2300

408 INPUTHI1 ,NR

408 FOR F=1 TO NR

410 : INPUTH#!1,D$(F),BTC(F) ,MSCF)

4149 NEXT F

416 1t

422 CLOSE 1

424 RETURN

500 GOSUB 2000:GOSUB 2200
tIF E=1 THEN E=0tRETURN

S04 OPEN 1,DEV,S, N$+",5 . W"
tIF DEV=8 THEN INPUTHIS.Q.W$.E.R
tIF G=63 THEN 2300

S08 PRINTHI.NR

508 FOR F=1 TO NR

510 ¢t PRINTHI ,D# F)CHR#( 13)BT(F)CHR
$( 13)IMS(F)

512 NEXT F

514 1

518 CLOSE 1

520 RETURN

E00 PRINT"(CLR) r

"

602 PRINT" | #FSLUTNING PAA “OMSB
EREGNING [ Rt
604 PRINT" L

N
6806 PRINT®"(CRSR MNED)-R —£ SIKKER (J/

N>t J(CRSR VENSTRE)"):POKE 204.,0

608 GET A%:IF AK(>"J"AND A%< >“N"THEN
608

610 IF A#%="N"THEN RETURN

612 PRINT!PRINT"(CRSR MNED3,
SPACE16)-ARVEL"

614 POKE 808,237

6168 MNEW

700 PRINT"(CLR) |[ERMED VISES INDTASTE
DE DATA: "

702 PRINT®

-

704 FOR F=1 TO NR

706 1@ PRINT F*t"TABC 10)D$(F) ,BT(F),
MSCF )

708 t IF INT(F/20)=F/20 THENMN POKE 18
8,01WAIT 198, 1tGET ASIPRINT"(CLR)>"

710 NEXT F

712 POKE 198,0tPRINT"|RYK EN TASTI*
tWAIT 188,11GET A%

714 RETURN

2000 PRINT"(CLR.CYAN) —m——Mm8 — M

"3

2001 PRINT*® | “OMSREGNSKA
B 1=

2002 PRINT" | T
—_—

2003 POKE 646 ,PEM'POKE 53280.BRD
tPOKE 53281,SCR

2004 NR#F=STRF(NR):NR$=MID${NR*,.2)

2005 IF LENCNR#)<3 THEN NR$="0"+NR%$
1GOTO 2005

2006 PRINT" |[#NTAL: "}NR$:" | ";BR%!

" | N\PUTER "5

2007 PRINT"® L L
SN EES———

2008 PRINT!PRINT

2010 RETURN

2100 PRINTH4t1PRINTH#4 ,CHRS( 17)" DSKRI
FT D. “OT#

2102 TB=38-(LENK OVS$)/2)
tPRINTH4 , TAB( TB)CHR$( 14 )CHR#( 17,0
V&3 CHR® 15)

2104 IF PG$="J"THEN PG=PG+1
tPRINTH#4 ,TAB(37)"*-"PG" -"

2106 PRINTH4:PRINTH4 ,CHR$( 17)BAS
IPRINTH4tLIN=6

2107 IF PG#="N"THEN LIN=3

2108 RETURN

2200 GOsSUB 2000

2202 IF R=4 THEN PRINT" |EMAERK,

ALLE DATA SLETTESI"®
2204 IF R=4 THEN PRINT"ONSKES GAMMEL
FIL HENTET ¢(J/N)t J(CRSR VENSTRE

b

2206 IF R=5 THEN PRINT"ONSKES DATA G
EMT ¢(J /N>t JCCRSR VENSTRE>":

2208 POKE 204,0: GET A%
1IF ASC>"N"AND AS< >"J"AND A$< JCHR
$( 13)THEN 2208

2210 IF A$="N"THEN PRINT A$;:E=l
tRETURN

2212 PRINTIPRINTIPRINT" /AYN PA(CRSR
VENSTRE ,CRSR OP).(CRSR MNED,
SPACE)FILt "

2214 INPUTHZ  N$

2216 PRINT:!PRINT:PRINT" |A(CRSR VENST
RE,CRER OP>.(CRSR MED)ND ELLER DI
SK (B/D)t D(CRSR VENSTRE)"’

2218 POKE 204 ,01GET A%
tIF AS<>"B"AND AS< >"D"AND A%< YCHR
#( 13>THEN 2218

2220 DEV=8IPRINT A%:5=8

2222 IF A$="B"THEN DEV=1:85=0

2223 IF R=5 AND DEV=1 THEN S=1

2224 PRINTIPRINTIPRINT"_IGTIGT IMNDTA
STET (J/N)t J(CRSR VENSTRE)"s

2226 POKE 204 ,0:GET A%
tIF ASCOY"J*AND ASC > "N"AND A%< >CHR
#( 13)THEN 2226

2228 PRINT A$:IF DEV=8 THEN CLOSE 15
1OPEN 13,8,13,"1"

2230 IF A$="N"THEN 2200

2232 POKE 207.0tPOKE 204.,1

2234 RETURN

2300 PRINT®"(CLR,SPACES,GUL,

RVS OM)-EJLMEDDELELSE DISK({RVS OF

F)»
2302 PRINT® *
2304 PRINTIPRINT"FEJL","BETYDNING*
IPRINT " ====® ¥ e =="IPRINT

23068 PRINT Q.Ws

2308 FOR F=1 TO 1200:MNEXT F

2310 RETURN

2500 BE=0tMT=0I1CK$=""1XF=""15F=""10=0
2502 RETURN




B Din opgave er at torpedere
de fjendilige skibe fra din
neddykkede ubdd med dit
periskop og 20 torpedoer. Du
fér 50 points for GOBLERE, 100
points for HANGARSKIBE og
250 points for KRYDSERE, og
1000 points for DESTROYERE,
Du styrer ubdden med 1 for
venstre, 2 for hajre og 0 for at

affyre en torpedo.[]
Allan Sgrensen

*HCT

Hans Che. Thaysen
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B En af dine patienter er ved
at dg af en livstarlig infektion.
Hvis han kommer op p& 42
grader i feber, der han. Du
md redde ham, og den ene-
ste metode er at udrydde
hver eneste bakterie. Til dette
formé&l har du en minilaser,
der kan styres med tasterne

CRRCRRRRRARRARRCRRARARRARRInRAanianic

‘1" og ‘2" og affyres med ‘0’.
Undervejs skal du opsamle
de gule, feberstillende piller
samt de blinkende ekstra liv.
Sé& snart du har sléet infektio-
nen ned, skal du trykke p&
ENTER. Gem programmet p&

bé&nd med GOTO 400. [
Niels Larsen

1 REM ### @ Niels Lursen sk
10 LET dir=0: LET o=0: LET 1=3: LET x1=0: LET v1=0
20 LET antwi=15: BRIGHT 1: INK ©: PAPER 7
30 CLS
40 LET A$="": PRINT AT 21,0%"LIV = "51: PRINT #0;"HIGHSCORE "ihis: BORDER 5
30 FOR t=1 TO antal
60 GO SUB 530
70 NEXT t
80 LET b=0
S¢ FOR U=3E TO 42 STEP .01
100 LET ul=INT ((u#100)+.5)/100
110 PRINT AT 21.,163i"teme "sULls" "
120 LET a=CODE INKEY$
130 BEEP .00S5,-20: BEEP .005,0: BEEP .01,10: BEEP .002,40: BEEP .008,-30

a=13 THEN GO TO 450

a=48 THEN GD SUB 340

RND{. @05 THEN GO SUB 570

RND{. ®1 THEN GO SUB 5&0

IF b THEN GO SUB 530: LET b=0

IF RND(.©2 THEN IF CDDE INKEY%()13 THEN BEEP .1,30: LET b=1
LET dir=dir+(a=49)-(a=50)

140
150
160
170
175
180
190

IF
IF
IF
IF

200 IF dir=8 THEN LET dir=0

210 IF dir=—1 THEN LET dir=7

220 LET yo=y1: LET x9=xl

230 LET xil=sxwl+(dir=1)+(dir=0)+(dir=7)—-(dir=3)-(dir=4)-(dir=5)

240 LET yi=yil=(dir=1)=-(dir=2)-(dir=3)+(dir}=5)

250 LET x1=RABS x1: IF x1)31 THEN LET x1=31

260 LET v1=ABS v1: IF y1)20 THEN LET »v1=20

270 LET a=ATTR (v1.x1): IF q)120 AND (125 THEN LET I1=1-1: BEEP .7,-10: BEEP 1
«4,-25% PRINT AT 21,7315" "¢ IF 1{®@ THEN GO TO 4350

280 IF aq=126 THEN LET u=u-.5: BEEP .2,20: BEEP .1,35

230 IF =253 THEN LET i=1+1: PRINT AT 21.751: BEEP .1.,0: BEEP .1, 20: BEEP .1,4
(0]

300 PRINT AT y1.,x1:i"A"

310 PRINT AT yg,xss" "

320 NEXT U: LET e%="PATIENTEN DODE": GO TO 490

330 REM SKUD

340 LET xx=8#x1+3: LET yy=175-8#yl1l-4: IF dir=7 OR dir=3 THEN LET yy=yy+1

350 PLOT xx.vyy

360 LET xr=((255-xx) AND (dir=1 OR dir=0 OR dir=7))-(xx AND (dir=3 DR dir=4 OR

dir=35))

370 LET yr=((17S-vy) AND (dir=3 OR dir=2 OR dir=1))-((yy—8) AND (dir}=5))
380 IF xrs*yr=0 THEN GO TO 410

390 IF ABS yr)ABS xr THEN LET yr=(SGN yr)*RBS xr

400 LET xr=(5GN xr)#RABS vr

410 BEEP .02,-20: BEEP .04,-10

420 DRAW xr.v¥yr

4300 INK 7: PLOT xx,yy: DRAW xr.yr: INK O

440 RETURN

450 FOR 0=22528 TD 23200: LET a=PEEK o: IF a(125 THEN 1IF a)120 THEN GO TO 450
460 NEXT o

470 LET ul=INT ((42-u)#*250)

480 CLS * PRINT "DU FIK "juli" POINT": GD TO S00

490 LET ul=0: CLS : PRINT A$: PRINT "DU SLOG IKKE INFEKTIONEN NED - INGEN SCOR
EII

500 IF ul)=his THEN LET his=ul

510 BEEP 2,-20: PRINT “"NYT SPIL (J/N)": PAUSE ©: IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" T
HEN STOP

520 GO TO 1o

530 INK INT (RND#4)+1: LET y=INT (RND*2Z1): LET x=INT (RND#32): IF SCREEN$ (v, x)
="B" THEN GD TD &0@

540 PRINT AT vy, xi"B": INK ©

550 RETURN

S60 INK &: PRINT AT RND*19, RND#303"C": INK 0: RETURN

570 INK 5: PRINT FLASH 13AT RND#19, RND*303;"D": INK ©0: RETURN

580 DATA 153,102, 90, 189, 189, 90, 102, 153, 24, 27, 148, 252, 24, &2, 98, 195, 240, 252, 254, 2

541,127, 127, 63+ 15, 56+ 1B4, 144, 255, 25, 60, 36, 102

590 RESTORE : LET his=0: FOR u=USR "a" TD USR "a"+31: RERD x: POKE usx: NEXT u:
GO TD 10
600 CLEAR : SAVE "DOCTORMAN" LINE 38O

R

-



3D ball maze

\

B Du er efter utallige anstren-
gelser ndet frem til fjendens
vdabenstyringssystemer, der er
gemt inde i en stor labyrint.
For at kunne pacificere deres
affyringsmekanismer mdé du

finde det rigtige sted i labyrin-
ten. Dette sted er dog forskel-
ligt fra dag til dag. s& det er
umuligt at gcette p& forhénd,
hvor stedet findes.

Den eneste hjcelp er, at der

9 HIMEM35000 :POKE618,10:6=14:DIMBx(233),
AX(3,G,G),Cs(G,G) :A?=65:A8=67:A9=214

2 C=1:N=2:0=3:P=4:Q=5:U=8:U=0:A1=200:A2=
16:A3=48:A4=10:AS5=40:A6=192:60T0118

4 FORI=ZTOZ2+PSTEPP:CURSETBx(1),Bx(1+C),C
:DRAWNBX (1 +N),Bx(1+0),C :NEXT :RETURN

6 CURSETBx(2),Bx(2+C),C:FOR]I=2+NTOZ+USTE
PN:DRAW Bx(1),Bx(1+C),C:NEXT

8 CURSET128,Bx(2+C)+Bx(2+Q)/N-(Q-W)*x(Q-U
J+C,C:FORI=1TO(Q-WIX(Q-W)

18 CIRCLEI,C:NEXT :RETURN

12 IFR=UTHENX=XX:Y=YY:RETURN

14 ]FR=CTHENX=YY :Y=G-XX :RETURN

16 IFR=NTHENX=G-XX :Y=G-YY :RETURN

18 IFR=0THENX=G-YY :Y=XX :RETURN

28 XX=INT(RNDC1)XG):YY=INT(RNDC1)XG):RET

] j/\\:' /A \
”» \:egg?}wh$\\\ N '%
el \ i = \\\\\

pd stedet er en stor kugle,
som udsender et signal, du
har f&et opgivet bglgelaeng-
den pd. Et apparat i din taske
kan s& oplyse dig om den di-
rekte afstand hen til mdlet,

enten ved hjcelp af et tal eller
ved hjcelp af en tone, der sti-
ger eller falder.

Mé din mission blive vellyk-
ket. O

Erik Christensen

URN

22 W=SARC(XX-X1IX(XX-X1)+(YY=-Y1IX(YY-Y1)
J:IF21>AZTHENSOUNDO, ASXW, N

24 RETURN

26 1F21<ABTHENPRINT:PRINT"AFSTANDEN 1 LI
GE LINIE ER ";INT(WXA4+8.5);"METER"

28 RETURN

30 HlRES:PDKEBJB,JB:GOSUBZS:Dfu=E=Rl

32 IFAX(R, %X, Y)=NTHENCS (XX, YY)=CHR$(34):6
0T078

34 FORS=YTOY-0STEP-C:F=U:2=D:G0SUB4

36 FOR M=X-C TO X+C STEP N

38 IF AX(R,M,S)=CTHENZ=D+F :GOSUB4ELSEZ=D
+F+LU :GOSUB4

40 F=F+A2:NEXT




42 IFAX(R,X,S-C)=C THENZ=D+AS :GOSUB4 :GOT
048

44 IFAX(R, X,S-C)=NTHENZ=E :GOSUB6

46 D=D+A3:E=E+A4 :NEXT

48 IF S>Y-3.5 THENS2

58 JFAX(R, X, Y-PJ)<>CTHENZ=A6 :G0SUB4

S2 GET A$:1FA$ (> CHR$(BIANDAS <> CHR$(3)AND
As (" "THENS2

54 ]FA$=CHR$(8)THENR=R-C:IFRC{UTHENR=0

56 IFA$=CHR$(3)THENR=R+C:1FR>OTHENR=U

58 GOSUB12

68 1FA$=CHR$(S)ORA$=CHR$(8) THEN3O

62 IFAx(R, X, Y-C)=CTHENSHOOT :WAl T30 :PLAYU
»U,U,U:PLAYP,V, U, VU :GOSUB22 :GOTOS52

64 T=T+C:Y=Y-C

66 IFR=UTHENYY=YY-C
68 IFR=CTHENXX=XX+C
780 IFR=NTHENYY=YY+C
72 JFR=0THENXX=XX-C
74 IFCS(XX, YY) "+ " THENCS (XX, YT)="4"

76 GOSUB22:GOTO30

78 TEXT:POKE618, 180 :PAPER? : INKO

80 :PRINT:PRINT"DU NAAEDE MAALET EFTER "
3TXA4 ;"METER" :PLAYU,U, U, U:PING

82 PRINT:PRINT"DU FULGTE DENNE RUTE (+:S
TART ";CHRs$(34);":MAAL) :"

84 FOR ]=UTOG:PRINT:PRINTSPC(A4) :FORJ=VUT
OG:PRINTC$(J, 1) ; :NEXT :NEXT:FRINT

86 FORI=CTOG-C:FORJ=CTOG-C

88 IF ASC(C$(]1,J))>33 THEN Cs(I,J)=" "
90 NEXT :NEXT:PRINT:PRINT

82 PRINT"UIL DU PRBUE IGEN? <J> <N>";

94 GET As$:IF As$ O M"J'ANDAS O "N THENS2

96 CLS:IF As$="N"THEN END

98 XKX=X1:YY=Y]

100 FORR=UTOO:GOSUBI1Z:AX (R, X, Y)=U:NEXT
102 GOSUB2@:1FAX (U, XX, YY) (OUTHEN1B2Z

184 X1=XX:Y1=YY

186 FORR=VUTOO:GOSUB12:Ax (R, X, Y)=N:NEXT
188 GOSUB2@:IFAx (U, XX, YY) {OUTHEN188

110 R=]INT(RNDC]1J)%*P):6G0SUB12:6G05UB22

112 JFWETHENCS (XX, YY)="+"ELSE188

114 IF 21>A7 THENPLAYP,U,U,U

116 PAPERB®:INK? :T=8:G0SUB22:G0T030

118 TEXT:CLS:PRINT:PRINT" *";CHR$(4);CHRS$
(22);"d TREDIMENSIONAL LABYRINT™

128 PRINTCHR$(4) :PRINT:PRINT" Evik Chris
tensen, 7. november ]1384"

122 PRINT:PRINT:PRINT"Du placeres tilflae
ldigt i en labyript"

124 PRINT"Du skal i det mipndst mulige an
tal "

126 PRINT"bevaegelser finde det rum hvor
P»

128 PRINT"maalet ligger, Deite placeres
ogsaa"

138 PRINT"tilfaeldigt, Frekvensen af led
etonen”

132 PRINT"stiger med faldende direkte af
stand"

134 PRINT"fra maalet, Afstanden Igennem
laby-"

136 PRINT"rinten kan godi vaere meget la
engere, "

138 PRINT:PRINT :PRINT"Benyt mellemrumsta
ngenten (lige frem)”

140 PRINT"og h 09 v curserpile til at "

142 PRINT"manoevrere med,

144 PRINT :PRINT :PRINTSPC(18)"VENT 30 SEK
UNDER"

146 FOR 1=8 TO 239:READ Bx(1):NEXT

148 DATA20,10,0, 109,228,10,0, 1008,0,0, 29,
193831283293‘1938,19329,9

158 DATAB, 110,20,0,220,10,19,-10,220,110
,19,10,220,10,19,0,220,110,19,0

152 DATA2G, 10,200,0,20,110,200,0,60,30,0
,60,180,30,0,60,208, 10,40, 20

154 DATAZ20,110,40,-20,20,30,40,0,20,390, 4
2,0,180, 30, 40, -20, 180, 99, 40, 20

156 DATA180,30,40,0, 180,90, 40,0, 60,30, 12
92,0,69,90,120,0,90,45,0, 30

158 DATA1509,45,0,30,60, 30,30, 15,60,30, 30
y—15,608,45,30,0,60,75,30,0

168 DATA150,45,30,-15,150,75,30,15,150, 4
5,3530,0, 150, 75,30,0,90,45,60,0

162 DATAL1SH,?5,-60,0,110,55,0,10,130,5S,
9,10,30,45,208,10.90,/5,20,-10

164 DATAR9G, 55, 20,0,90,65, 20,0, 138,355,208,
-16,1308,65,20, 10, 130,55,20,0

166 DATA130,65,20,0,1108,55,208,0,110,65,2
2,0,110,55,20,10, 130,55,-20, 108

168 DATABG,95,120,0,20,10,-160,0,20,-10,
99, 80,60,0,10,5,-80,0, 18,-5

178 DATA110,67,20,0,10,5,-40,0,10,-5,113
,63,2,@;1)1:_4;911;_1

172 FORI=BTOG:FORJ=@BTOG :READAX :AX(B,J, 1)
=Ax:C3$(J, ] )=CHR$(Ax+32) :NEXT :NEXT

174 FOR H=1 TO 3:L=H-1

176 FOR [=8 TO G:K=G-]:FOR J=8 TO G:Ax(H
»JyKI=AX (L, I,J) :NEXT :NEXT :NEXT :PING

178 DﬁTﬁl)l)lll,ljl}l]l,l}l)l]l,l)l’l

188 DATAL,0,0,0,0,1,0,0,0,8,1,08,0,0,1
182 DﬂTﬁljl:esl;@;@;1,@)11@:1:@:1)@31
184 DﬁTel]@!@Jl,B)lJI,BJIJ1}839,11911
185 DHTHIJQ!ll@}alaﬁa}aleil’a’13850’1
188 pATAl,9,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,1
198 DATAL,1,0,1,0,0,1,0,0,0,08,1,0,08,1
192 DﬁTﬁl;GJBsa;l,l,@,jr@;l:gilxlsasl
194 DATAL1,0,1,0,0,0,0,1,0,0,1,0,0,0,1
196 DATA1,0,0,0,1,1,1,1,1,0,8,08,1,1,1
198 DATAL,0,1,0,1,0,8,08,1,0,1,0,0,0,1
28@ DﬁTﬁlJ IJB!GJBJGJIJEJQJQJIJ@’ll@’l
202 DATA1,@,0,1,0,1,0,8,1,1,8,1,1,8,1
204 DATA1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,1
206 DATAL,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1
208 FOR1=46344T046367 :READJ :POKEI, J :NEXT

218 DATAG3,63,63,63,63,63,63,63

212 DATAO, 12,30,18,18,30,12,0

214 DATAO,0,0,12,12,0,0,0

216 PRINTCHR$(11);"@nsker du ledetone L,
atstand A, ellerbegge B 7" :GETZ$

218 IF2$<>"L"ANDZ2s$ ) "A"ANDZ$ <> "B"THEN216

228 21=ASC(2%):CLS:G0TO18@2
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The shake

11 POKE 3532381.,08
13 FOR T=16824 TO 1863:POKE T.1688:HEAT
14 FOR T=1863 TO 2823 STEF 4@
‘POKE T.168:HEXT
‘ 15 FOR T=2823 T0 1934 STEP-1

‘I 16 PRIMT"CCLEX"

‘POKE T.16@:HEXKT

16 FOR T=1924 TO 1824 STEF-48
‘POKE T.16@:HEXT

28 Al1=1601:A2=1662'A3=1603'A4=1c049
‘AS=1685:A6=1666 ' A7=1607 ' AS=1602
‘AZ=1689

21 Bl=16818:B2=1611:B3=1612'B4=1613
:B5=1614:B6=1615:B7=1616:B8=1617

32 FOR T=1 TD 28:K=INTC(RNDC1>%39545+41

48 POKE 1824+, 168

38 NEXT T

31 POKE Al.36:POKE A2,81:POKE AZ.31
‘POKE A4,81:POKE A3,81:POKE A6.,81
:POKE A7,81

32 POKE R3,81:POKE A%,81:POKE E1.81
‘POKE B2.81:POKE B3,81:POKE B4.81
‘POKE B3,81

53 POKE B6.,31:POKE B?,21:POKE B8.,32

68 FOR T=1 TO 16:X=IHTCRHDC1)%9122+41

€3 IF PEEK(1824+X){>32 THEH ¥=IMTC(RH
DC1)¥9122+41:6G0TO 65

780 POKE 10624+%,102:POKE 55296+K,1

88 NEXT T

160 GET R$:IF R$="J"THEN G=-4&

118 IF R$=" "THEN G=48

120 IF R$="N"THEH G=-1

138 IF R$="M"THEN @i=1

136 BE8=B7:B7=B6:B&=B5:B5=B4:B4=B2
‘B3=F2:B2=E1:B1=RA2:AP=A3:AS=AY
‘A7=H6: AB=A3

148 AS=A4:A4=A3:'A3=A2:A2=AL Al=A1+0

158 IF PEEKCA1)=168 THEN 386

151 IF PEEK(A1)=81 THEN 36@

152 IF PEEKC(A1)=182 THEM SC=SC+18
‘H=M+1:P=P-5:G0OSUB 208

154 IF M=18 THEM 268

1535 POKE A1,56:POKE AZ2.81:POKE BR.32

157 FOR T=1 T0O P:MEXT

168 GOTO 168

200 FOR T=1 TO 20:X=IHT(RHND(1>¥953)+
40

218 POKE 1024+X, 168

228 NEXT T

221 FOR T=1 TO 18:POKE 354277.64
‘POKE 54276, 17:POKE 54273,17
‘POKE S542v2,37

222 POKE 54276.0:POKE S54277.90
‘POKE 354273.8

223 FOR KL=1 TO 168@:HEXT
‘POKE 354277,128:POKE 34276.17
‘POKE 34273,40:FPOKE 54272,43

225 FOR KL=1 TO 166:'HEXT:POKE 54276,8
‘POKE 54277,8:POKE 54273,8'MEXT T

238 FOR T=1 TO 10:¥=IHT(RNDC1)¥3122+
41

235 IF PEEK(1824+X){>32 THEM XK=INT(R
HDC1)%3120+41:G0T0 235

240 POKE 1824+, 182:POKE S55296+%, 1

238 NEXT T

268 N=8

278 G0TO 1535

360 PRIMT"C(CLR)"

38353 PRIMT"(CRSR NED,CRSR H&JRE3,GLL,
SPACE>DIM SCORE YAR ";SC

319 PRIMT"(CRSR MED2,CRSR H2JRE4,
HYID,RYS OM. SPHCE)HIPH SCORE TAYL

m

E" M Spillet sthe snake«er et hur-
311 IF SC>HS THEW PRIWT"(CRSR HMED, tigt actionspil, der ogsd fds til
CRSR HAJRE3,SPACE)SKRIY DIT MAYH " ABCB80som k@bespil.

312 gg}ETﬁ?ERSR NED2)";H1,RA$ Dette program, der ikke fylder
313 PRIMT H2.EB$ mere end 2.75 K, er helt p&
314 PRIMT H3.C# toppen bdde hvad angdr ha-

Spillet gdr ud pd, at du skal

316 PRIMT H3.E#

3268 PRIMT"C(CRSR HWEDZ,CRESRE H@JREZ, >
styre en slange (dig) p& en
skcerm, hvor der er nogle maél

GREN, SPACEXET SPIL TIL 7 "
3380 GET T$:IF T#="J"THEM POKE 53281.8

(GOTO 1 og mure. Stgder du ind i en
348 IF T$="N"THEN PRINT"{CLR)TAK FOR mur dgr du, og for hver gang
HU" P EMD '

du rammer et mdl bliver du
lcengere og hastigheden
@ges. Spillet er ellers selvior-
klarende, s& god forngjelse.[]
Smen Hansen

3599 GOTO 338

468 IF SC>H1 THEN H3=H4:H4=H3:H3=Hz2
‘H2=H1:H1=SC:E$=D%:D$=C$:C$=E$
‘B$=A%:060OTO 456

416 IF SC>H2 THEN H3=H4:H4=H3:H3=H2
‘H2=SC:E$=D$:D$=C$:C3=p$: IHPUT B
(GOTO 312

428 IF SC>H3 THEW H3=H4:H4=H3: HS—SC
‘E$=D%:D$=C%: INPUT C#%:G0OTO 312

438 IF SC>H4 THEM HS=H4:'H4=SC:E$=D%
CIMPUT D$:GOTO 312

448 H3=SC: INPUT E#:GOTO 312

438 IHPUT A%$:GOTO 212

588 POKE 53284, 14:POKE 53281,0
(PRINT"(CLR,RYS OM,
SPﬂCEISJSLHNGEH

515 PRIMT"C(CRSR HMED,CRSR HB.JREG.
RYS OM.SPACE4> IMSTRUKTICOHER

558 PRIMT"(CRSE HED,CRSR HBJREZDIU E
R EM SLANGE DER SHOR SIG RUMDT"
568 PRIMT"(CRSR HED,CRSR HBJREZ)PHA
SKAERMEM. DU SKAL SPISE DISSE B"
578 PRINT"(CRSE MED,CRSR HBJREZFOR
AT KOMME PAAR EHM WY EBAME.HUSK AT"
372 PRINT"C(CRSR HED,CRSR HBJREZ)DU I
KKE MAAR SPISE DISSE (RVS OM,SPACE.
R¥S OFF». HVER "
573 PRINT"C(CRSR NED,CRSR HBJRE3>GANG
DU SPISER % BEVAEGER DU DIG "
5735 PRINT"(CRSR NED,CRSR HBJRE3IHURT
IGERE, 0G BLIVER LREMNGERE.
(CRSR MED,SPACE)PAS PAA VREGGE
N 0G DIN HALE!"
599 PRINT"(CRSR NED,CRSR HBJRES;
CRSE NED2)TAST SPACE
688 GET R$:IF R¥=" "THEM £48
618 GOTO &8a
548 PRINT"(CLR,CRSR MEDZ,
CRSR HOJREZ)DU ER @ Sosssssssnd
&58 PRIMT"(CRSR MEIZ,CRSR HEAJREZ)>SAA
DAN STYRER DU @
668 PRINT"(CRSR HED,CRSR HAJRE3)J"
78 PRINT"C(CRSR HBJRES>|"
673 PRINT"(CRSR H&JREZ> "
638 PRINT"(CRSR HBJREG)N— —11"
633 PRINT"(CRSE HAJRES>|"
€36 PRINT"(CRSR HBJRES)|"
688 PRINT"C(CRSR HBJRE?ISPACE "
698 PRINT"(CRSR NED?,CRSR HQJREZ)TAS
T SPACE "
78@ GET R$:IF R#=" "THEM POKE 33281.1
'GOTD 5
718 GOTO 788
8@@ POKE 54296,13
816 FOR T=1 TO 18:POKE 34277,64
‘POKE 34276, 17:POKE 542’3 17
‘POKE 34272,37
815 FOR KL=1 TO 16@@8:HEXT:POKE 54276,8
-PDKE 34277,0:POKE 54273,0:NEXT T
8 RETURM

m\\\\\\\*
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Special input

B Har du brug for lineinput,
der tillader brug af de ellers
“ulovlige’’ coloner, komma-
eretc.
Med dette maskinkodepro-
gram er alle dine sorger veek
- Programmet startes med
SYS700, hvorefter du kan lave
“lineinput”” - et eksempel:
SYS700:INPUT AS Her mé& bru-
. Smart ikke? []
Thomas Ravn

Bl Med dette lille smarte pro-
gram kan du nu selv bestem-
me, hvor pd skeermen du vil
skrive. Det ggres ved, at du
blot indtaster: SYS850,lini-
enr,position:PRINT ‘tekst"" []
John Bach Thygesen

REM sk ook ok ok ok ok ok aok ok ook okokokokokok ok kokok

FOR T=700 TO 708:READ A:POKE T.A
CK=CK+A:NEXT T

100
!
110
120
130
140
150
160
17a
180
180
200
210

IF CK<>10682 THEN PRINT®"DATA FEJL

":STOP

PRINT"(CLR)DATA OK!"
PRINT:PRINT

PRINT" SYSC700)>: INPUT A$"
PRINT® "
PRINT

PRINT" + LINE-INPUT t"
PRINT" ( INPUT MED KOMMA)"
PRINT:PRINT

DATA 169,34,141,119,2,169,1,133,

198,386

Prcecis

10

20

30

40

45

50

55

60
70

80

80

REM MASKINKODE ROUTINEN KAN LAEGG

ES HVOR SOM HELST I HUKOMMELSEN

SK=850:FOR A=SK TO SK+12:READ B

tPOKE A,B:INEXT

DATA 32,155,183,134,214,32,155,

183,134.,211,76,16,229

REM *x DEMOSTRATION AF PROGRAMMET

* ok

REM *x FORST LINJENR. 3 % e ok ok ok
kkkkkk DERNEST KOLLONENR. %

* ok ok

PRINT CHR#$( 147):38YS SK,3%4,15

PRINT *"ALT OK ...s60:"

:FOR A=1 TO 2000:NEXT

PRINT CHR$( 147):A%$="COMMODORE €64 "

FOR A=24 TO 1| STEP-1:SYS SK,A,A-1

:PRINT A#$

FOR B=1 TO 100:NEXT:NEXT

:FOR D=1 TO 1500:NEXT

PRINT CHR$( 147):FOR A=38 TO 0O STE

P-1:8YS SK,12,A

100 PRINT A$:FOR B=1 TO 1S0:NEXT:NEXT

tFOR X=1 TO 1000:NEXT
:PRINT CHR#( 147):RUN




TITITY

B Hvis du er den lykkelige Programmet, der er menuslty—
ejer af en ENTERPRISE og den ret og nemt at bruge, kan in-
ulykkelige ejer at en plade- deholde optil 100 pla_der. For
samling du ikke kan finde hver plade kan du mdtgste
rundt i, kan dette program gruppen, navnet og specielle
bruges. data om den pdgceldende

—_— || plade.J Sune Frost-Olsen

s

LTI RTT

100 ! Sune Frost-Olsen 1985 330  PRINT AT 5,0:"Ny Plade : FLY

110 SET STATUS OFF 340  PRINT AT 7,0:"Sggning ¢ F2n

120 LET Q=0 %o PRINT AT 9,0:"Load Data : F3"

R R T 260 PRINT AT 11,0:"Save Data : Fan

140 TEXT @0 370 PRIMNT AT 13,0:"Total Udprintning : FS"
380  PRINT AT 15,0:"Printer : Fa"

ol A 390  PRINT AT 17,0:"Alfabetiserin : F7n

160 SET FKEY 1 "1"&CHR$(13) o T Lis 9 :

170 SET FKEY 2 S*ROHRS (13} 400  INPUT AT 19,20:A%

180 SET FKEY 3 "3"&CHRS(13) 4:° IF Assti: THEN GOTO 470

190 SET FKEY 4 "4"&CHRS(13) 320. IE S=i2 THEN GRID 620

200 SET FKEY 5 "S*&CHRS (13) 430 IF A$="3" THEN CALL HENT_DATA

210 SET FKEY & *&"KCHR®(15) 440  IF A%="4" THEN CALL GEM_DATA

s e BBV o ot 450 IF A%="5" THEN CALL TOTAL_UDPRINT

460 IF AS="4" TF:M CALL PRINTER
470 IF A$="7" THEN CALL ALFAB_Z2
480 GOTO 400

490 CLEAR SCREEN: SOUND

500 PRINT *

510 LET X=X+1

230 END DEF

240 CALL FTAST

250 PING

280 LET ¥=0

270 STRING GRUPPE®(1 TO 100)#%40
280 STRING TITELS(1 TO 100)%40
290 STRING DATAS(! TO 100)%80
300 STRING X%®(!1 TO 100) %40

310 CLEAR SCREEM

320 PRINT "ttritrrres trisrarrarrrrrarrray PLADELAGER 'Yttt

BN




520 INFUT PROMPT "GRUPPE: ":GRUPPES(X) FREEEEEEREERRXAER"

530 INPUT PROMPT "TITEL: ":TITELS(X) 1440 FOR Y=1 TO X
540 INFUT PROMPT "DATA: ":DATAS(X) 1470 PRINT X®(Y)
530 PRINT 1430 NEXT Y
580 PRINT 1490 PRINT " ¥%¥%®HXREHEFEEFEFEREREERERER R FRERRR XX EHEH
570 INPUT PROMPT "ER DISSE DATA OK (J/N)!"!0KS HREEEEEEEEEEXELER"
580 IF OK$="j" OR OK$="J" THEMN GOTO &10 1300 PRINT "TRYK FOR MENU"
590 IF OK#="n" OR OK%="N" THEN GOTO 520 1510 IF INKEY®="* THEN 1510
&00 GOTO 570 1520 ELSE
&a10 GOTO 310 1530 PRINT *"OK."
420 CLEAR SCREEM:PING 1540 END IF
&30 PRINT "Sgg pa Gruppe ! FL" 15350 GOTO 310
&40 PRINT 1540 END DEF
6350  PRINT "Spgg Pa Titel : F2" 1570  DEF RETTER
&40 PRINT 1580 CLEAR SCREEN:PING
&70 INPUT AT S5,1&1A% 1590 FRINT * RETTER DATA
&80 IF As="1" THEN GOTO 710 "
&P0 IF A%="2" THEN GOTO %70 1400 PRINT AT 3,0:"Gruppe:" GRUPPES(A)
700 GOTO &70 14610 PRINT AT 5,0:"Titel!:" TITELH(A)
210 CLEAR SCREEN:PING 1520 PRINT AT 7,0:"Data :!" DATAS(A)
220 PRINT * SPHGNING 1630 PRINT AT 10,0:* NYE DATA NYE DATA NYE DATA
" NYE DATA =
730 PRINT :PRINT 1640 INPUT AT 13,0,PROMPT “Gruppe:":GRUPPS
740 INPUT PROMPT "Input Gruppens Navni":GR® 1450 IF GRUPP%="%" THEM LET GRUPPES%(A)=GRUPPE®(A):GOTO 1&70
730 IF GR$="" THEN GOTO 310 1680 LET GRUPFE%(A)=GRUFPFPS$
780 LET G=LEN(GR%) 1470 INPUT AT 15,0,PROMPT "Titel:":TITES
770 FOR A=1 TO X 1680 IF TITE®="%" THEN LET TITEL$(A)=TITEL®(A):GOTO 1700
780 LET GRU$=GRUPPES(A) 1490 LET TITEL$(A)=TITES
750 IF GRU%(1:G)=GR% THEN GOSUB 8&0 1700 INPUT AT 17,0,PROMPT "“Data !":DATS
800 NEXT A 1710 IF DAT®="%" THEN LET DATA%(A)=DATAS(A):GOTO 1730
810 PRINT "END":PING 1720 LET DATA%(A)=DATS
820 FOR Y=1 TO X 1730 INPUT AT 19,0,PROMPT "SKAL DISSE DATA RETTES (j/n) ":AS
830 LET X#(Y)=GRUPPES$(Y) 1740 IF A®="j" OR A%$="J" THEN CALL RETTER
840 NEXT Y 1750 EMD DEF
850  CALL UDPRINT 1760 END DEF
840 CLEAR SCREEN:PING 1770 DEF TOTAL_UDPRINT
870 PRINT GRUPPES(A) 1780  CLEAR SCREEN
830  PRINT 1790  PRINT "Dette er en TOTAL UDPRINTNING:*
890 PRINT TITEL®(A) 1800 PRINT "#¥¥¥XXXXXEXEXXXXXXXXXEEEEEEEXXERREREEEEEEEEEREEREXHE
?00 PRINT IEEEEEE S S S

910  PRINT DATA®(A)

920  INPUT AT 12,0,PROMPT "SKAL DISSE DATA RETTES (j/n) ":A$

930 IF AS="j" OR AS7"J" THEN CALL RETTER

940  PRINT AT 22,40:"TRYK FOR NSTE SIDE"

950 IF INKEY$="" THEN 950

960  RETURN

970  CLEAR SCREEN:PING

980  PRINT * SPGNING
"

$90  PRINT :PRINT

1000  INPUT PROMPT "Input Titel:":TIs

1010 IF TIs="" THEN GOTO 310

1020 LET G=LEN(TIS)

1030 FOR A=1 TO X

1810 FOR V=1 TO X

1820 PRINT GRUPPE®(V),TAB(40)§":"JTITELS (V)

1830 NEXT WV

1340 PRINT "®¥¥¥EXXEFEXAFXREXXREXLRHXXEEEXLFFRXEXXRREEXXHXERH XXX
FEEERRRREEERR"

1850 PRINT " INFORMATION: DER ER "jXj" GRUPPER I LAGERET."

1860 IF INKEY#$="" THEN GOTO 18&0

1040 LET TITS=TITELS$(A)
1050 IF TITH(1:G)=TI$ THEN GOSUB 860 ::;g ENE°;°F31°
1080 ' IF TITEL$(A)=TI$ THEN GOSUB 800 E
1070  NEXT R. . 1890 CALL PLADELAGER
;ggg :E;Nl 1E$: " 1900 DEF PRINTER
= 1?10 PRINT #104:""
;i?g NE;ETYK*lYi*TITEL’fY‘ 1920  PRINT #104:"COMPUTER PLADELAGER"
1930 FOR A=1 TO X
1120  CALL UDPRINT 1940 LET @=0
1130 WAIT 1 1950 LET GRUP®=GRUFPES (A)
1140 GOTO 310 1940 PRINT #104:GRUPPES(A)}
1150 DEF GEM_DATA 1970 Do
1160 SET STATUS ON 1980 LET @=0+1
1170 PRINT AT 22,0:"SAVER DATA OM 10 SEC." 1990 PRINT #104:% "
1180 WAIT 10 2000 LET G=LEN (GRUPS) +@
1190 PRINT AT 22,0:" ) 2010 LOOP UNTIL G=40
1200 OPEN #10:"TAPE-1:FILE_DATA" ACCESS OUTPUT 2020 PRINT #104:§": ";TITELS(A)
1210 PRINT #10:X 2030 MEXT A
1220 FOR Y=1 TO X 2040 END DEF
1230 PRINT #10:GRUPPES$(Y) 2050 DEF ALFAB_2
1240 PRINT #10:TITELS(Y) 2040  LET XX=x
1250 PRINT #10:DATAS(Y) 2070 LET XXX=X
i;;o EE§;EY ‘o 2080 DO UNTIL XX=1
o] L #
2090 FOR A=1 TO XX-1
1380 SET STATUS OFF 2100 IF ORD(GRUFPES(A)) >0RD(GRUPPES(A+1)) THEN
1290 ENE Dgir — 2110 LET FLYT%=GRUPPE®(A)
ii?g Ess? LN 2120 LET GRUPPES (A)=GRUPPES(A+1)
2130 LET GRUPPES(A+1)=FLYTS
. n L. " ESS INPUT
igig ?zggT“;?é-;APE 1:FILE_DATA® ACC 2140 LET FLYT$=TITELS(A)
g R 16 . 2150 LET TITELS(A)=TITELS(A+1)
e el R, 2160 LET TITELE(A+1)=FLYTS$
' 2170 LET FLYT®=DATAS(A)
1360 INPUT “1°:TI$EET;:’ 2180 LET DATAS(A)=DATAS(A+1)
i;;g NeiﬁPgT #10:DATA 2190 LET DATAS(A+1)=FLYTS
2200 LET XXX=A
1390 CLOSE #10 2210 END IF
1400 SET STATUS OFF 2220 MNEXT A
1410 Egg 3§iRINT 2230 IF XX=XXX THEN EXIT DO
1420 2240 LET XX=XXX
1430 INPUT PROMPT "VIL DU SE ALLE GRUPPER I LAGERET (j/n) ":!A$ S ik
1440 IF A$="j" THEN 2260 END DEF
1450 PRINT "% EHHHE 00O R R R R R




Evigheds-
kalender

I/

B Programmet kan udskrive
en kalender for en hvilken
som helst méned i et vilkérligt
ar p& en MPS802 printer, ikke
MPS801, da styrekaraktereme
er forskellige. Programmet la-
ver et Ad-ark om til et kalen-
derark, og tester ogs& for
eventuelle skudar.(d

IMPUT" CCLRE. CRSE HEDE, ZEHE1E READ LECT

SPACEZYSKRIY AARSTAL ".4%1 20828 MEAT 1

IMPUT" CCRSE HEDZ, SPACEZMSERIY MAA 28838 DATA LOREDAG . SENDAG |, MAMDAG

HED CTAL»"iM1 THRESTIAG, ONSDAG  TORSTAG, FREDAG |
DIM MAFCLZ2:DIM AMCLS) 20848 RETURM

GOSUE 268@6: GOSUE 21866 21888 FOR J=1 TO 12

OPEM 4.4:1IF M1>2 THEM GOZUE 28868 21818 READ MAFCT)

EOTO 118 21828 HEAT J

168 F=365%7Y1+1+21HM1-10+IMTCCYL-10/ 21838 DATA## JAMUAR %%, ¥¥% FEERLUAR ##.

49=IHTC, 7S5%C THTCY1~1 /18041 1) ¥k MARTE #del, ek APRIL ##%,
119 U=F=IHTC(F/7 %7 FHAE AT dddek :
218 PRIMT#4, ‘PRIMT#4, 'FRIMT#4, 21848 TATA%EE JUMT dokok, sks TULT sk,
CHEECLADCHRE L4 Y LIMAS ML Y] i HQGUST #%, % SEPTEMEER #*,

215 FOR Di=1 TO AMCHMLD _¥# DKTOBER #:# _
2280 PRIMT#4,CHREEC142" 216568 DATA# MOYEMBER *,#% DECEMEER #

: " 22808 FOR =1 TO 12:READ AMCLY HEXT L

258 IF U=7 THEM IJ=8 Zﬁﬁﬁé? {]EITHIEI. JH, 31, 30,31,38,321,31.,38,

- " " I " ; 1,08, 31

A4EHPEIHT#4’ SEEHA™ Sl SRl 2E168 IF IMTOY1A4030%Y 1 43 THEH FMG2)
S5 L=+ =28 RETURN

588 HEXT D1 22116 AH(2)=29:RETURN

303 FOR P=@ TOCGS-AMCM] I #2+2 ) 30066 F=363%Y1+1+31%ML-10-IHT (., 4%M1

218 PRIMTH#4, ‘HEXT P f%,3%;1HT(V1#4)~IHT&.?5#€IHTi?lﬁl
G CLOSE 4:EMD Qs+l

;g@aa FOR I=a TO 7 20818 RETURM

,_.
=

._.
i

0P
fce I I i

EE x SIS
R RS




Black Jack -.

RS | N

Man kan veere op til 5 spillere
samtidigt, men ved at cendre
ved DIM() scetningen i linie 5
kan man blive flere.

Black Jack er et kortspil, hvor
det gcelder om at komme
tcettest p& 21, men samtidigt
skal man passe p& ikke at
overskride dette tal. Es gaelder
for 1 eller 11. Billedkort for 10.
@vrige kort gcelder for deres
“'pdlydende’’. Hvis du treek-
ker et es eller flere, s&ledes at
det samlede antal gjne over-

4 DIM COCS52): LET Y=0: DIM B(52)

5 DIM A$(S,10): LET G=0: DIM F(5): LET E=0: DIM Z(53}
6 LET M=0: LET Ul=0: LET I=0: DIM SC10)
7 DIM A(S2)

10 GENPAT 1,129, 16456, 1684, 254,84, 16456

20 GENPAT 1,130y 16,56, 124,254, 254, 238,84, 16

21 GENPAT 1y131,16456s 124,254, 124,564 16,0

25 GENPAT 1,132,68, 238, 254, 254, 124,56, 16,00

26 GENPAT 1,136,0,10,10,31,31,8,20,17: GENPAT 1,138,16,8,23,33,71,135,3,3: GENPA
T 1,137,0, 160, 160, 240, 240, 32,80, 16: GENPAT 1,139, 16,32,224, 200, 196, 194, 128,128
27 GENPAT 1,140,0,4,7,7,4,8,8,11: GENPAT 1,141,0,128, 128, 128, 128, 192,64, E4: BGENFP
AT 1,142,8,12,19,32,80, 136, 4,3: GENPAT 1,143,64,192,32,16,24,36,64, 128

28 GENPAT 1,133,204, 204,350, 50, 204, 204, 50, 50

29 GENPAT 1,144,0,0,7,15,31,8,20,17: GENPAT 1,145,0,0,192,224,240,32,80,16: GENF

AT 1,146, 16,8,23,33,65, 129, 129, 129: GENPAT 0,35,16,32,224,8,4,2,1,1

32 GENPAT 1,133,68,202,81,81,81,74,68,0

34 GENPAT 1,134y 16y 16416416y 16416416416

50 LET K=2; LET L=1

60 VS 4

BO COLOUR 4,1

90 PAPER 1

35 INK 1

100 COLOUR 0, 15: CLS

110 GOTO S000

1000 CSR K,L: IF A=10 THEN PRINT " “;CHR$(133);" " ELSE FRINT " ";a;" *

1010 CSR K L+1: IF A>3 THEN PRINT " ";CHR$(B);" “;CHR$(B);~ " ELSE PRINT "

1020 CSR K,L+2: IF A=2 OR A=3 OR A=B OF A=10 THEN FRINT " ";CHR$(B);" * ELSE
PRINT * "

1030 CSF K,L+3: IF A=9 OR A=10 THEN PRINT “;CHR$(B) ;" ";CHR$(Br;" " ELSE PRI

NT ~ .

1040 CSR K,L+4: IF A=1 OR A=3 OR A=S DR A=9 THEN FRINT " “jCHR$(E);" " ELSE

IF A=6 OR A=7 OR A=B THEN PRINT HR$ (B ;" " CHRS (B ELSE PRINT *

1050 CSR K,L+5: IF A=9 OR A=10 THEN PRINT " ";CHR$(B);" "jCHRS(E);" * ELSE PRI

NT =

1055 CSR K,L+6: IF A=Z OR A=3 OR A=8 OF A=7 OF A=10 THEN FPRINT " “iCHRE$(BY; "
ELSE PRINT * .

1060 CSR K,L+7: IF A>3 THEN PRINT " ";CHR$(B);" ";CHR$(B);" " ELSE

1070 CSR K,L+8: IF A=10 THEN PRINT ;* ";CHR$(1 " ELSE FRINT * “;A;*

1080 RETURN

2000 CSR KyL: PRINT "K";CHRS(B);CHRS (B CHRS (B); "K"

2010 CSR K;L+1: PRINT " L.

2020 CSR K,L+2Z: PRINT " ";CHR$(136);CHR$(137);CHRSC1

2030 CSR K,L+3: PRINT " ";CHR$(138);CHRS (13"

2040 CSR K,L+4: FRINT "

2050 CSR K,L+S: PRINT " "

2060 CSR K,L+&: PRINT *  ";CHR$(134);" "

2070 CSR K,L+7: PRINT * »

2080 CSR K,L+8: PRINT “K*;CHR$(B);CHRS (B);CHRS (B ; "1~

2090 RETURN
3000 CSR K,L: PRINT =@~ ‘CI’IZ'MBJ CHR$(E); CHES$ (B ; 0"

3010 CSR K,L+1: PRINT *

3020 CSR K,L+2: PRINT " ";CHR$(140);CHR$(14 CHR$ A 1340; "
3030 CSR K,L+3: PRINT * “;CHR$(142);CHR$(143

3040 CSR KsL+4: PRINT " ";CHR$(135);CHR$(135);CHR$(1
3050 CSR K,L+5: PRINT * ";CHR$(135);CHR$(135);CHRS(134);
3070 CSR K,L+6: PRINT " ";CHR$(134);" *

3080 CSR K,L+7: PRINT " ok

3090 CSR K,L+8: PRINT "@";CHR$(B);CHR$(B);CHRS$B) ;0"
3100 RETURN

4000 CSR KyL: PRINT "J"; CHR‘(BJ CHR$(B); CHR$(B); "J"

L. 4010 CSR K,L+1: PRINT
4020 CSR KyL+2: PRINT " ";CHR$(144);CHR$(145);CHRSC134) ;" ©
y 4030 CSR K,L+3: PRINT “ “;CHR$(146);CHR$(35) i
\Q’ 4040 CSR K,L+4: PRINT = ";CHRS$(135);CHRS!
‘4050 CSR K,L+S: PRINT CHRS(135);
- 4070 CSR K,L+6: PRINT *  “;CHR$(134);
NS om0 Csr KiL+7: FRINT * "
\ 4090 CSR K,L+8: PRINT “J*;CHR$(B);CHRS (B);CHR$(B);
4100 RETURN
5000 REM
5002 CSR 0,10: INPUT "Indtast antal spillere e
5003 LET W=d
5004 LET G=0: LET M=Q: LET D=0
5005 LET L=12: LET K=2: LET D=0
5010 CLS

5020 FOR A=1 TO C
5030 PRINT "Indtast navn paa spiller nr.";#
5S040 INPUT ASCA)

5050 CLS

SOEQ NEXT A: GOSUB 7000
5061 LET P=100: LET MTX=0

S06Z FOR TO 10

S063 LET LET S(A)=0: NEXT A
S065 LET ES=0: IF D=C AND W0 THEN
%086 IF C=D THEN LET D=0

S067 PAUSE 2000

S0E8 CLS

g

stiger 21, bliver esset eller es-
seme regnet for 1 i stedet for
11. Da computeren er ban-
ker, vinder den altid, ndrden
og spilleren har det samme
antal point.

Spillet starter med 100 kroner i
puljen, og den stiger med spil-
lerens indsats, hvis han taber.
Hvis computeren taber lceg-
gerden 100 ind igen. Nér he-
le bunken er brugt, skrives

slutresultatet.[]
Birger Larsen
S06% LET CES=0
SO70 LET D=D+1
8072 LET 6=0 h’
5073 LET Mi=0: LET M=0
5075 CSR 0;0: PRINT -
S080 CSR 0,0: PRINT "Jeg spiller med ";A$(D}
5110 REM TRAEK ET KORT:
5114 IF K»30 THEMN LET K=Z
5115 LET G=G+1: REH ANT.KORT
120 LET I1=21-1
IF Z1=C THEN FOR A=1 TO 5: CSR 19;1: PRINT "Sidste omgang": CSR
PRINT = "; PAUSE S00: NEXT : LET W=1: GOSUE 7 '

LET A=TiIl)
IF A<27 THEN COLOUR 1,1 ELSE COLOUR
26 IF Ad{l4 THEN LET B=129 ELSE
& AND A<40 THEN LET B=131 ELSE

1.8
IF A>13 AND A<27 THEN
IF A>39 THEN LET B=13Z

[IRINe]

LET B=130 ELSE IF AlZ

5130 IF AX13 AND A<27 THEN LET A=A-13 ELSE IF A>2ZE AND A<40 THEN LET A=A-26 E
LSE IF AX3% THEN LET A=A-39
5140 IF A1l THEN GOSUB 1000 ELSE IF A=13 THEN GOSUB 2000 ELSE IF A=12 THEN

GOSUE 3000 ELSE IF A=11 THEN GOSUB 4000

5150 IF L=1 THEN GOTO 8020

5170 IF A>10 THEN LET E=10 ELSE LET E=A

5172 IF E=1 THEM LET E=11: LET ES=ES+10

5174 IF F(DI+E>21 AND ES>1 THEN LET F(D)=F(D)-10: LET ES=ES-10

5175 IF F(DI+E>Z1 AND ES>1 THEN GOTO 5174

5177 IF F(D)+E<2Z AND G=5 THEN LET F(D)=21: CSR 22,10: FRINT “FEM KORT": GOSUE

10000: 6OTO S200

5180 LET F(D)=F(D)+E

5190 IF F(D)>Z1 THEN CSR 0,22: PRINT " DU TRAK OVER ";AS(DI;" LET
LET K=2: LET L=12: GOTO S0&5

M=2: GOSUB 10000: LET F(D)=
5200 CSE 0y2Z: PRINT "Du har";F(D);"vil du have flere N/RET"
SZ10 IF G<2Z THEN GOSUB 9000

5220 CSR 25,22: INPUT B$: IF LEFTS(BS%,1)="N"
BOO0O
5230
Sz40
T000
fo0z
J005
T007
F010
7015
7020
7100
7110
7130

THEN GOSUB 10000: LET F(D)=0: GOTO
LET KE=K+E&

GOTO S110

REM BLANDER KORT
FOR A=1 TO 52: LET
CSE 04 10: PRINT
FOR A=1 TO S2

LET R=INT(RMND¥S2)1+1
IF A(R)=0 THEN LET AtRI=1:
NEXT A: LET Z1=53: RETURN
REM BLANDER RESTEN AF BUNKEN

CSR 0, 10: PRINT "Jeg blander bunken

FOR A=Z1+G TO S2

7160 LET INTCRND#SZ3+1

7165 FOR B=1 TO Z1+G: IF R=Z(B) THEN LET ¥=1:
D 7160

7170 IF B(R)=0 THEN
7180 NEXT A

7190 FOR B=11+G TO 52: LET I(B)=CO(B):
8000 FEM COMPUTER TREKKER KORT HER
8010 LET L=1: LET K=2: LET M=0

B01Z LET G=0

BO1S GOTO S110

BOZO REM FRA BUNKEM

BOZS CSR 22,0: PRINT

BOZE IF A»10 THEN LET A=10

BOZ7 IF A=1 THEN LET A=11: LET CES=CES+10

BOZB IF M+A>Z1 AND CES>1 THEN LET M=M-10: LET CES=CES-10
8025 IF M>21 AND CES>1 THEN GOTO 8028

8030 LET M=H+A

BO3S IF M<22 AND G=5
F W=1 AND D-1=C THEN

AlAI=0: NEXT A
Jeg blander kort

LET ZtR)=A ELSE GOTO 7010

NEXT B: IF ¥=1 THEN LET ¥Y=0: GOT

LET BiR)=1: LET CO{A)=R ELSE GOTO 7160

NEXT B: LET I1=52: RETURN

THEN LET M=21:
GOTO 5000 ELSE

CsR 2
IF W2

10: PRINT "FEM KORT": GOSUB 10000: 1
AND G=3 THEN LET L=12: LET K=2: 6

0TO 5065

8040 CSR 22,0: PRINT “JEG HAR“;M: IF M>0 THEN LET K=K+6

8050 IF M{ML THENM GOTQ S110 ELSE GOSUB 10000: IF W=l AND D-1=C THEN GOTO 1100
0 ELSE LET L=12: LET K=2: GOTO S065

9000 CSR 0,10 ’

010 PRINT "Sats!'' Der er";P;" i puljen";: INPUT I

9020 LET I=ABS(I)

9040 RETURN

10000 LET M1=F (D)

10001 IF M=0 THEN RETURN

10002 1F M>=M1 AND M<22 THEN LET P=P+I: LET S(D)=5¢D)-I: RETURN

10003 IF M1>21 THEN LET P=Pe+l: LET S(D)=S(D)-I: RETURN

10004 IF M>21 AND MI<2Z THEN LET P=P-I: LET 5(D)=§<D)+I: IF P=0 THEN GOTO 1003

O ELSE RETURN
10020 RETURN

10030 LET P=100: LET MTX=MT 00z RETURN
11000 LET HTX=MTX+P: PAUSE 0: CLS
11005 FOR A=1 TO C ’

11010 PRINT ASCA);" har ";S(A)

11020 NEXT A

11030 PRINT “"Jeg har";MTX

11040 GATOD 000




LOGO programmer er blevet
det helt store hit, s& her bringer
vi en udgave til Amstrad. Vo-
res program har danske fejl
meldinger. Nar du har indta-
stet programmet, s& skal du
bare skrive RUN, og det er pa-
1at.

Her er listen over instruktioner-
ne.Bemcerk, at X betyder at
ordren kan bruges i program-
mer, at O betyder at ordren
kun kan anvendes uden for
programmet, og at OX bety-
der at en ordre bade kan an-
vendes i og uden for et pro-
gram. SPACE bruges som stop
knap.

O Videre. Programmer videre
i et program.

O Husk. Lave et nyt program.
O List. Lister programmet.

X Frem(tal). Flytter skildpad-
den frem.

O Ny. Sletter programmet.

O Run. Kgrer programmet.

O Help. Giver liste over ordre.
OX Rens. Sletter skaermen.

X TILB(tal). Flytter skildpad-
den.

X Nord. Skildpadden vender
sig mod nord.

X Vest. Skildpadden scetter
kursen mod vest.

X. VDRE(al). Skildpadden
drejer til venstre.

X HDRE(tal). Skildpadden drej-
er til hajre.

OX Hjem. Skildpadden gdar til
startpos. og tegner hjem.

X Star. Skildpadden gdr til
startpos, og tegner ikke hjem.
X Lyft. Skildpadden tegner ik-
ke.

X Tegn. Skildpadden tegner.

X GOTO(tal). Garti en linie, be-
stemt af tal.

X Hent. Henter et program p&
bénd.

O pos. Giver skildpaddens X.Y
ps.

O. Fri. Resterende hukommel-
se.

O Gem. Gemmer et program
pd bdnd.

X Stop. Stopper programmet.

ino LOGO

X GENT(tal). Start p& lgkke.

X HERT. Slut pd lgkke.

X Vent(tal). Pause funktion.

O Ret. Retter en linie.

X Slut. Slutter programmet.

X Cirk. Laver en cirkel. Radius
er bestemt af tal.

X XPOS(tal), Scetter skildpad-

deniX pos.

X YPOS(tal). Scetter skildpad-
deni Y pos.

O Slet. Sletter en linie i pro-
grammet.

O Ind. Indscetter en linie i

programmet.
X Frem(q). Flytter skildpadden
frme, bestemt af GENT(al).
X TILB(g). Flytter skildpadden
tilbage. bestemt af GENT(tal).
X HDRE(Q). Drejer skildpadden
til hejre, bestemt af GENT(tal).
X VDRE(g). Drejer skildpad-
den til vensire, bestemt af
GENT(tal).
X STEP(tal). Bestemmer hvor
stort et skridt GENT(tal).
Skal tage. []

Thomas Lykkeberg




AMSTRAD LOGO, wo. 547,
10 REM COPERIGHT BY THOMAS LYKKEERERG
20 REM
A0 REM
40 REM
50 REM SNOSOFT
&HO f=lipr=1
70 DEG
@0 INK O, 1IRORDER 1:INK L,24:MODE 1
Qo PLOT 320,200, 01 XX=XP05:YY=YPOSiss=0
100 ELS
110 1in=1:DIM a%(151)
120 CLS:sPRINT® AMLOGO % BY THUNH% L
YRREBERG TePRINTSPRINT LB
FRECH"") 3" BYTES FREE ":PRINT:GOTO 240
130 IF tin=151 THEN ti=1l¢tin=1in—-1sPRINT
" Hukomelse FfyIldt"3CHR$(7):GOTO 240
140 IF ti=1 THEN PRINT " Hukomsise fyldt
"SCHR$ (72 :GOTO 240
150 PRINT tins
160 LINE INPUT a®itind
170 1in=tin+l
180 IF a$¢lin=12="" THEN
240
190 be=LOWERS(LEFT$(a%, 4))
200 cs=MIDE(a%. b 3D
210 a=VAL (%)
220 b=bta
230 G070 130
=40 IF pk=1 THENM PRINT" Ready":LINE IMPU

AMLOGO

lin=1in=-2:G6G0TO

TY ": pp%iaad=LOWER$ (pp%) ELSE LIME INPU
TE vy pp$taat=LOWERS (pp%) )
=50 IF aa$="1ist" THEN GDHUB 4%0:60T0 42

O

2460 IF aad="vun" THEN GOSUE 1610:DEG:PLO
i IO, 200 xx=XPOS:yy=YPOE: c=0:g=0 f=1:00
SUB 450:G07T0 420

=70 1F aa$="husk" THEN tin=1:G0OTO 130
=20 IF aa%="ret" THEN GOSUB 1240:C0TO 4z
9]

290 1F aa$="pos" THEN PRINT" X=-"31XPOSI"Y
-"YPOS:60TO 420

SO0 IF aa$s="vidre" THEN
0

=10 IF aa$="rens" THEN CLS:GOTO 420

fin=1in+l:G0OTO 1

=20 IF asad="gem" THEN GOSUR 1270:CG0TO 4%
0

=30 1F aad="hent" THEN GOSUB 1350:G60TOD 4
=0

=40 IF aas="help" THEN GOSUR 2830:G0TO0 42

2

=50 IF aad="fri" THEN PRINT FRe(""1:G0TO

4z
=60 IF aa$="ind" THEN GDSUR 1550:G0TO 42
0
=70 IF aa$="slat" THEN COSUEB 1500:G0OTO 4
=0
=20 IF aad="ny" THEN CLEAR:DIM a%$(131):0
oTo 4zo )
%90 IF aa$="nJiem" THEN DRAW 20, 200:G0TO
L4220

400 IF ags="" THEN pk=0:00T0 Z40

410 PRINT"“Fed!"3CHR$(7)

420 pk=1:060T0O 240

430° IF a$c1y O"" THEN FOR
INKEY% () CHR$ (322 THEN PRINT

0113 ) SNEXT ELBE GOTO 240

440 RETURM

450 FOR 11=1 TO I1in

H60 bmzLDHER$CLEFT$(a${rt),A))

470 ce=MID$Cas(11),6:3)

420 a=VAL(c$)

ft=1 TO 1insIF
| 1 sUPPER% (a

490 IF MID$(a%C11),5,2)="(g" AND b%="fre

m" THEN ec=kk:GOTO 770

H500 IF MIDS(a$s(11),3,2)="(a" AND béH="til

b" THEN c=—kk:G0OTO 770

10 IF MID®Ca$s(C113,5,2)="(a" AND b%="hdr

" THEN 9=g+kkiGOTO 770

S20 IF MIDHCa%s(11),5,2)="(3" AND b%="vdr

@' THEN g9=g9-Kk:i:G0OTQ 770

S50 IF bs="vdre" THEN g=g-aic=0:060T0 770

540 IF b¥="step" THEN st=a:lIF st=0 THEN

PRINT" Uloviis step i"3113CHR®E(7)::60TO 2

40 ELSE GOTO 770

5930 IF b$="hdre" THEN g=g9+aic=0:50T0 770

560 IF b$="nord" THEN g=0:c=0:G0T0 770

HT70 IF b%="wpos" THEN xx=a:G60T0 770

580 IF b$="ypos" THEN vy=a:G0TO 770

5390 IF p$="vent" THEN FOR ss=1 TO a*i0:N

=XT:G0TO 770

HO0 IF b$="cirk" THEN ww=a:GOSUB 1430:G0

TO 770

610 IF b$="vest"

620 IF b$="tiiIp"

70

&30 IF b$="gent" THEN

2 61520 3e=11:GOTO 770

H40 IF b$="hert" THEN pl=1i1il1=pikKk=KKk+1
:GOSUER 1470:G0OTO 770

630 IF b%="1ist" THEN aa%="1ist":G0TD 25

()

H60 IF b%="Ffrem" THEN c=a:G0TO0 770

HTO IF be="stop" THEN PRINT " Stoep i lin

"3 1 tRETURN

&HE0 IF bd="slut"

&30 IF bF="Iyft" THEN #=0:50T0 770

700 IF b%="tegn" THEN +=1:GDT0O 770

710 IF b%="hiem" THEN DRAW 320, 200:c=0:0

aTo 770

720 IF p%="star" THEN PLOT 320,200:G0T0

770

730 IF

740 IF

TO 440

73S0 IF b%$="" THEN 770

760 PRINT" Fedl i tine"s115CHR$(7):G0TO

240

770 PLOT xx.vyy

780 DEG

790 DRAW xx+c*5IN(g), yy+cxC0O5(g), f1XX=XP

05:YY=YPOS

B00 IF INKEY$=CHR$%(3Z) THEN PRINT " Stop
i line"$118ii=0tkk=01p=0:p1=0:G0T0 B2

210 NEXT

220 RETURN

0 ELS

PRINT"VIDRE"

FRINT"HUSK"

3 PRINT"LIST"

@70 PRINT"FREMOXXX)"

E80 PRINT"NY™

S30 PRINT"RUN"

200 PRINT"HELP"

9310 PRINT"RENS"

220 PRINT"TILBOXXX2™

930 PRINT"NORD"

940 PRINT"VEST"

950 PRINT"VDREC(XXX)™"

M/ PRTATULIMErT S WU
-ttt N A LI I N S AN S

70 PRINT"HJIEM"
©80 PRINT"STAR"
990 PRINT"LYFT"
1000 PRINT"TEGN"
1010 PRINT"GOTOCXX)

THEN g=270:c=0:G0T0 770
THEN c=aig=g9+180:G0T0 7

i i=VALCMID®E(as (1 1)

THEN RETURN

b$="rens" THEN CL5:GOTO 770
b$="goto" THEN GOSUB 13590%11=a:G0

L+
oo
e
i
[y
[
L
I
LW




1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200

PRINT "HENT"
PRINT"GEM"
PRINT"FRI"
PRINT"POS"
PRINT"STOP"
PRINT"GENT( XXX)
PRINT"HERT"

LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE

16, 1:PRINT"VENT (XXX
16, Z:PRINT"RET"

16, ZTPRINT"SLUT"

16, 42 PRINT"CIRK (XXX "
16, GEPRINT"XPOS(XXX2"
16, 6:PRINT"YPOSCXXX)"
16, 7:PRINT"SLET"

16, BEPRINT"IND"

16, 32 PRINT"FREM(g) "
16, 10 PRINT"TILR(gM"
16, 11 PRINT"HDRE (a2 "
14, 12:PRINT"VDRE (a2 "

1390 INPUT #9, a%(b2

1400 NEXT

1410 CLOSEIN

1420 PEN 1

1430 FOR b=1 TO S0:IF as(b)="" THEN Iin=
b=1:G0TO 1450

1440 NEXT |

1450 PRINT ‘" Filen er hentet."

1460 RETURN

1470 kk=kk+stiIF kk)>=ii THEN 1l1=pl+liii=
Otkk=01pi=0tp=0ict=1:RETURN

1480 RETURN

1490 PLOT xxX:yy+a,0:iFOR ki=0 TO 340:IF I
NKEY$ ¢} CHR$ (32) THEN DRAW xx+a®SINCKIi).vy
y+a#C0S (K1Y, FENEXTIRETURN ELSE PRINT " &
top i linie"$1iniGOTO 240

1500 LINE INMPUT" Linie der skal slettes
s erdinr=VALCnar$) IIF nr) rin THEN PRINT
Y oLinie findes iKKe, "iCHREC72:60TC 240

1510 FOR tt=nr T0 1in—1

1210 LOCATE 16, 13:PRINT"STEP(XXX) 1520 a$(tt)=as (tt+1) INEXT

1220 LOCATE 20, 24:PRINT "(SPACEX" 1530 1in=1in-1
1230 IF INKEY$) CHR$(32) THEN 1230 ELSE iSQé RETURN
CLS:RETURN I

1350 } I 2T Sk = i =
1260 LINE INRUTS Livile v dev skal retzs 0 -thE INPUL 0 HVaT 'skal Sen ind sfte

; d : ol inrdinr=VAL(nrg) tnr=nr+1:IF nr)!lin+
5 PoMsnrdinr=VALnr$d SIF nr) Lin THEN P . = M g
RINT" Line €indes ikke i"3113CHRS(7):60T :l.TH-..N E’IRINT Linie findes ikke., "35CHR$(T
0 240 1:G0OTO 240
SR - . 1560 FOR mm=1!lin+l TO nr+1 STEP -1
12 = INPUT™ L ; :
};?u %1NE INPUT" Hvad skal der staa 1570 a% Cmm) =a$ Cmm—13 tNEXT
?QSRrRETURN 1580 LINE INPUT" Hvad skal der staa @ "3
3 . nérasinir)=ns$ilin=1in+l:RETURN
27C i A = i | = B 4 5
e, e RAE il SRRl L BRI heSdR 1530 IF ) 1in THEN PRINT" Uksndt linie
= ummer i"5113CHR$C(7):060T0 240
iﬁgﬁ ESENDEI ?g 150 1600 IF INKEY$(¢)CHR$(32) THEN RETURN ELS
e T A e E PRINT" Stop i"311:60TO 240
1300 PRINT #9, a%(a) sNEXT

1300 F : 1610 FOR we=1 TD Iin
1310 CLOSEQUT 1620 IF LEFT$(a$(wed,4)="hart" THEN

@t ]

1630 IF LEFT$Ca%(wa),4)="gant" THEN

et

L1640 NEXT

1630 IR se=he THEN ge=0:he=0:RETURN

1640 IF 'ge) he THEN PRINTY Manglends

4P "ICHRS (V) ige=01 he=0:160T0 240

L&70 IF ged{hae THEN PRINT" Unyttizl(el) "he
rt’ "ICHRS (7)) 1ae=0:i he=0:G60T0 240

14680 RETURN

1320 PEN 1
1320 PRINT" Fitlen er 3gsmt."
1340 RETURN

1350 LINE INPUT" Hvad heddser filen @ "
%

1360 p=1

1370 GPENIN n%

1380 FOR B=1 TO 150

Mino IOGO




Termo-
check

Med dette program., kan du
udregne alverdens forskellige
temperatur udmadlinger. Du
kan f.eks. omregne fra Celci-
us til Fahrenheit, Kelvin, Re-
aumur, og Rankine. Eller om-
vendt om du synes. Et sart
lille program for den lille me-
teolog.

Erik Serensen

109@ PRINT"(CLR,CRSR NED2,
CRSR _HBJREG,RVS ON,
SPACE2)TEMPERATURER (CRSR NED2)"
tPRINT"(CRSR NED,SPACE)1. CELSIUS"
FI'RINT"(CRSR NED,SPACEY2. FRHRENH

E

1018 CLR:PRINT"(CRSR NED,
SPACE)3, KELYIN"!PRINT"(CRSR NED,
SPACE)4. REAUMUR":PRINT"(CRSR NED,
SPACE)S. RANKINE"

1820 PRINT"(CRSR NED2,
SPACE)HVILKEL STORELSE @NSKER DU
AT OMREGNE ¢CRSR MED,
SPACE2)FRA (1/2/3/4/5)"

1339 GET B:IF B{1 OR B>S THEN GOTO 1

230
1842 ON B GOTO 1200,1399, 1400, 1500,
600

1

1200 PRINT"(CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGNER FRA CELSIUS "
+ INPUT" (CRSR NED3,SPACE) INTRST GR
ADETAL" i AR

1210 AP=AR¥9/3+32:AC=AA+273. 15

+ _‘AD=RAK4/S5:RE=AR¥I/5+491.67

1220 PRINT"(CRSR NED3,SPACE>";AR;
"CELSIUS-QRADER ="

1230 PRINT"(CRSR HED;SPFK:E)';HB:

"FAHRENHE

IT-GRADER =
PRIHT"(CRS%ERI:IED »SPACE) " i AC;

"KELYIN
1240 PRINT"(CRSR NED,SPACE)";AD;
“REAUMUR~GRADER =":PRINT"(CRSR NE
D, SPACE) " ; AE; "RANK INE-GRADER™
1258 PRINT"(CRSR NED2,
SPACE)ONSKER DU AT VIDE MERE OM T
EMPERATURER "
1268 PRINT" (J/MO"
1265 GET A$:IF A$=""THEN 1263
1270 IF A$="J"THEN i@0@
1288 IF A$CO"N"THEN 1265
1298 END
13828 PRIMT"({CLR,CRSR NED3,
SPRCE)OMREGMING FRA FAHRENHEIT "
{ INPUT"(CRSR NED3,SPRCE) INTAST GR
ADETAL"; AF
131@ PRINT"{CRSR NED3,SPACE)";AF;
"FAHRENHE I T-GRADER ="
1320 AA=(AF-32)%3/9
1330 PRINT"(CRSR NED,SPACE>";AR;
"CELSIUS-GRADER ="
1348 RC=AR+273. 15:AD=AA¥4/S
‘AE=AR¥3/5+491.67
1359 PRINT“(CRSR WED,SPRCE)";AC;
"KELVIN-GRADER ="
1368 PRINT"{CRSR NED,SPACE)";AD;
“RERUMUR-GRADER =":PRINT"(CRSR ME
D, SPACE) " ; AE; "RANKINE-GRADER"
1370 GOTO 1250
1420 PRINT"(CLR,CRSR HED3,
SPRCE)OMREGNER FRA KELVIN *
: INPUT"(CRSR NED3,SPACE) INTAST GR
ADETAL" i AG
1418 PRINT"(CRSR NED3,SPRCE)";AG;
“KELYIN-GRADER ="
1420 RA=A0-273.15
1430 PRINT"(CRSR MED,SPACE)>";ARA;
“CELSIUS-GRADER ="
1440 AB=ARK3/3+32:AD=AA#4/3
'RE=AR¥9/9+491. 67
1450 PRINT“(CRSR NED,SPRCE>";ABi;
“FRHRENHE I T-GRADER =*
1460 PRINT*{CRSR NED,SPACE)";AD;
“REAUMUR-ORADER =" :PRINT"(CRSR NE
D, SPACE) " ; AE; “RANKINE-GRADER"
1470 GOTO 12350
1500 PRINT"(CLR.CRSR NED3.
SPRCE)OMREGHER FRA RERUMUR *
* INPUT"(CRSR NED3,SPACE) INTAST GR
ADETAL"; AH
1510 PRINT“(CRSR NED3,SPACE)";AH;
"REAUMUR-GRADER ="
1520 AA=AH%¥S5/4
1538 PRINT“(CRSR MED,SPACE>";AA;
“CELSIUS-GRADER ="
1540 RP=AR¥9/5+32:AC=RA+273, 15
'AE=AA%9/5+491. 67
1538 PRINT"(CRSR NED,SPACE)>";AB;
“"FAHRENHEIT-GRADER ="
‘PRINT"{CRSR HED,SPRCE}"iRACi
"KELVIN~GRADER ="
156@ PRINT"(CRSR NED,SPRCE)>";RE;
RADER"

1608 PRINT"(CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGNER FRA RANKINE
: INPUT" (CRSR NED3, SPACE) INTRST GR

ADETAL"A

1618 PRIH;I"E(CEER HEI!:!. SPACE)";AL;

1820 AR=(AI-451, 6?)*5?9

163@ PRINT"CCRSR NED, WEJ';FIH:
“CELSIUS-CRADER =

1640 AB=RA¥S/3+32: HC-RR+2?3. 13
‘AD=AA%4/S

16380 PRINT"(CRSR NED, SP.HCE)";HB:
“FRHRENHEIT-GRADER =

IPRINT"(CRBR NED;SPRCE)' AC;

“KELVIN-CRRDER =

1660 PRINT“(CRSR NED-SPFK',E)"JHDJ

“REAUMUR=ORA
1679 00TO 1230




Space mission

AT e EEEAEE
1 M=

2 PREIHIMY!

3 P

o FCEMERET R
! l:'. 4 EI.' S_.I

A TIATAR,
3 DATAGR, 1
43 DATAD, 96
TATHE, 1

w0 39

AN

e

e
= e b

V24,24, 24,24,0
,14,162,126,8
5182, 126, B

J 3

=

B Du befinder dig i den fjerde
mcelevej, syv lysdr fra jorden,
hvor den sataniske styrke fra
den sorte galaxe har anbragt
bomber i alle umadministra-
tionens 12 satelitter.
Din opgave er derfor at ind-
samle sateliterne inden 25
sekunder, samtidig med at
den sataniske styrke besky-
der dig fra alle vinkler.
Opgaven er yderst vanskelig,
men ved klar tankegang og
prcecision kan missionen lyk-
kes. Du styrer med knapper-
ne K, M, Z og X og kan lige
proppes ned i en stadard
VIC-20. Space mission kan ik-
ke anbefales til folk med sva-
ge nerver.[]

Finn Kjcer
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4n ﬂHTHM B, 126
16 IHTHZ1:
185 DATAHLE, 32,64,
118 FORI=ATI? READFA: 4
120 DATHE. B, 0, 8,0,0,6, “
O A=VYE5

123 GOSUE 196086

138 IFTIS> A2
K PFTHF"

Sal@e. 0.8, 8,8,8,8,8, 255
; sedV Iﬂll s ‘_...'4
PR R I

m]4’4241H MEXT  POKEZ&869, 255

-"_ﬂ

ATHEHA=H~1  Ba=1 1
IHEHA=R+1 B OO 7S

PGOTOLYS
CGOTOLES

IFT1 111!4FPH1-
S A=THTCRHICL +1unr+t
200 PRINT @, TI
TFE=1THEM
IFH=2THEMG=7"
[ GOTOL=E
POKEGH], 22  FPOREG, & FOREG+H3ET 26, 6
Gi=i~1

IFPEEE CGa=1 THEHS AR

IFPEEK (G =STHEMFOKEGH] , 32 GOTO1L 2@
1 GOTOZ30

= :
-4-'|¢-'J = GE ;'i‘ah 156
A | @EEE PRINTEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE s

AN

i

L" I
B PRINT"E EEEEE EEFEE E E EE E E E E E EE: E E E EEE: EY:
A2 FREINT"E E E E DE EE EE EE EE EE EE Ely
28 FEINT"E EEE EEE ‘EEE EBE EE EE EE EE EE EE EY.
FERINT"E EEEEEEEEEEEEEEEEEE EE E E E E E"
1 PEINT"E E E E EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEERE" ;
T 2=
VETHTORMOOL 22270 +1
"THEM LB
HEM 1 EBE6E
ARETT . 2EE
ady 1a i PORE ”:P“PE"“?4 18 FOKESEZ6S, 48 DE=TIE+1
5 I'HF'HPHF FOKESEEED, 5@ POKEZREY Y, 8 DE=a GOTOZE32E8
OG- BOMEEW EXFLODEREDE" 0= RESTORE
J:l“ }"F"WKF TGEMCTAH " GOTO4ER LA
’1” FREINHT"Z ) FIE FAT I ALLE SATELITTERME MINIEOHLS

; PRINT"DU GARF KU 41T

AEHES
A ke
4ﬁﬁﬁ] PRIMT " AN T GHS T um

JTUIDL BLEY RAMT L1 BMIL DU FEEYE TGEMCTAH
o1 me]

S IHT B F 1K

GETHE: IFAF=""THEH4BH 16
IFAE="H"THEHEHM]
IFAE="T"THEHRESTORE : (=8 SC=0: GOTOH
GOTO4E6 16




Statusra

B Er du ofte desorienteret n&r  Med dette program fér du alt
du sidder ved computeren? du behgver at vide, skrevet
Kanduikkealle peeksogpo- ud p& skcermen, uden peek
kes? Glemmer du ofte de for-  og poke. Blot ved SYS40000.
skellige adresser? Du tér bl.a.; BASIC start, slut,
S& er programmet for diglige  variabler og device nr. [J

her! Thomas Ravn

SO REM ook ok ook ok o ok ok ok ok o ok ok ok ok ke ok okok ok

60 :

70 FOR T=40000 TO 40567:READ A (
tPOKE T.A

80 CK=CK+A:NEXT T

g0 =

100 IF CK< >52788 THEN PRINT"DATA FEJ
LI":STOP

110 =

120 PRINT"DATA OK!"

130 PRINTI!PRINT

140 PRINT®"SYS{40000> FOR AT FAA EN"

150 PRINT"STATUS RAPPORT. "

160 PRINT"(JSR #9€C40 I MASKIN-KODE!>"

170 END

180 :

200 DATA 76,237,157 .234.,234,234 ,234,
234,234 ,234,147,14,8,13,32.,32 .32,
32.,32.32

201 DATA 32.,32,32,13,32.,32.,211,84,65,
84,85,83,45,210,65,80,80,79.,.82.84,
32,33

202 DATA 13,13,123,13,32,32,184 ,65,83,
73,67.,45,83,84,65,82,84,32.,58.,32,
0,165

203 DATA 44,166,43,32,205,189,169,
144,160,156,32,30,171,76,162,156,
13,32.,32

204 DATA 194,85,83,73,67.,45,83,76,85,
84,32.,32.,58,32,0,165,175,166,174,
22,205 _

205 DATA 189.,169,178,160,156,32,30,
171,76 ,200,156,13,32,32.,214,65.,82.,
45,83 ,84

206 DATA 65,82,84,32,32,32,1,1,1,58,
32.,0,1685,46,166.,45,32,205,189,169,
217,160

207 DATA 156,32.,30,171.,76,235,156,13,
32,32,193,82,82,65,89,45,83,84 .65,
82,84

208 DATA 32,58,32,0,165,48,166,47 ,32,
205,189,169 ,252,160,156,32,30,171,
76,14

209 DATA 157.,13.32,32.,183.,82,82,65,
88.,45,83,7v6.,85,84,32,32.,58.,32.0,
165,50, 166

210 DATA 49.,32.,205,189,169,32,160,
157 ,32,30,171,76,50,157,234,13,32,
32,194 ,65

211 DATA 83,73,67,45,76,73,78,74,69,
32.,58,32,0,165,58,166,57,32.,205,
189,169

212 DATA 67,160,157,32,30,171,76,85,
157,13,32,32,196,65,84,65,45,76,
73,78.,74

213 DATA 69.,32,32,58.,32,0,165,64, 166,
63,32,205,1898,169,102,160, 157,32,
30,171

214 DATA 76,120,157,13,32,32,193,65,
66.v8,69,32,70,72,76,69,82,32,58,
32,0,168

215 DATA 0,166,152,32,205,189,76,148,
157.,13,32,32,196,69,86,73,67 .69,
32.,78.,82

216 DATA 46,32.,32,58.,32,0,168,130,
160,157 ,32,30,171,168,0,166,186,
32,205,189

217 DATA 76,183,157,13,32,32,185,85,
g8e2.,83,79.,82.,32,70,65,82,86,69,58,
32,0,169

218 DATA 165,160,157,32,30,171,168,0,
174,134 ,2,32,205,188,76,219, 157,
12,32.,32

219 DATA 216,45,210,689,71,73,83.,84,
68.82,32,32,58,32,0,169,201,160,
157.,32.,30

220 DATA 171,169,0,174,63,156,32.,205,
188,76.,18,158,142,63,156,141 ,62,
156,140

221 DATA 61,156,169,74,160,156,32,30,
171,76,127,156,13,32,32.,217.,45,
210,69,71

222 DATA 73.,83.,84.,69.,82,32,32,38.,32,
0,168,0.,160,158,32,30,171,174,61,
156, 168

223 DATA 0,32.,205,188,768,54,158,13,
32.,32.,1983,67,67,85,77,85,76,65,84,
79.,82.32

224 DATA 58,32.,0,168,36,160,158,32,
30,171,174 ,62,156,168,0,32,205,
188,776,889

225 DATA 158,13,32,32,201,78,84 .69,
82.,82,85,80.,84,32,32,32,58,0,1638,
72,160,158

226 DATA 32,30,171,169,32,32,210,255,
234,1v3,21,3,174,20,3,32.,205,189,
169,13

227 DATA 32.,210,255,32,210,255,96




Du er ham som skal redde
Gurli, der har hgjdeskrcek.
Gurli stér p& en platform, men
der er en elektrisk mur imel-
lem jer. Heldigvis kornmer der
huller i muren og den skal du
igennem. Du styrer med pile-
tasterne. Jesper Larsen &
Michael Hansen

igmaq JagAa-Iann J0 Gy
Flhoda kb bbb teitisloted | -
MESPEoomamnsagy o MEIRE
B er oo oooust e h

BT 5~ e—c T
»

‘OPLYSNING TIL COMMODORE UDLISTNINGERNE

Nér du ser Betyder det Du trykker

Screen clear SHIFT CLR/HOME
Home cursor CLR/MHOME
(CRSR NED) Cursor ned CRSR OPMED
(CRSR OF) Cursor op SHIFT CRSR OP/NED
(CRSR HBJRE) Cursor hajre CRSR HAJRENVENSTRE

{CRSR VENSTRE) Cursor vensire SHIFT CRSR HEJRE/NVEN

Delele lilbage INST/DEL

Inser SHIFT INST/DEL
(RETURN) Return SHIFT RETURN
(SPACE) Space SPACE
(RVE OM) Reverse on CTRL 9
(RVS OFF) Reverse off CTRLO

Sor CTRL |

Hvid CTRL 2

Red CTRL 3

Cyan CTRL 4

Lilla CTRL S

Gran CTRL &

Bla CTRL 7

Gul CTRL &
{ORANGE) Crange COMMODORE |

Brun COMMODORE 2

Lyserad COMMODORE 3
(GRAALY Grdr | COMMODORE 4
(GRAAZ) Grd 2) COMMODORE 2
(L. GREN) Lysegren COMMODORE &
(L.BLAA) Lysebild COMMODORE 7
(GRAAJ) Gra 3 COMMODORE 8

Funktionstast | Fi

Funktionstast 2 F2

Funktionstast 3 F3

Funklionstast 4 Fq
Funktionstast 5 FS
Funkiionstast & Fé&
Punkiionstast 7 F7
Funklionsiast 8 F8

3Ie

6. BORDER 6:
E RE R IR
HE BEER ER BER B
g ____F BN N
E BEER BED BN B
B R s aam e
“BF JEERPESr LBrEgn
“& MiCh&el Hahten 188
AT 1,28; "&";AT 2,28;"

RLI

AT @.,22;"R";AT 1,21;"°

T HUQD Eom sRal redde Guris
har hajhed

E‘f en EeLex

lt‘ form Ttn der

Ie.
i Ity

igvis xnnn
n

"DU ﬁTYRER PR
THEN GO TO S@&

! a
€5 PRINT HT :~OIIrmn II!
FRINT RT 5,22

HE12]
wa
L10]

Y.xl
TI‘!E:"] PRINT AT
2 " SCR

_1

PRINT AT 4,

IF a‘_... -
ET

[
u

H o S
h

THLMH PRINT AT Y ,X
! SCR

ety
A
VR
m:

100 IF as="/," ‘1HLM PRINT AT 4 .X
"ot LET Y=ye-2a, l;DECREEN’ y.x

135 PRINT AT y,i; "@"

140 IF a%="6" 1HEM PRINT AT Y,x
: : . Lo SCREENS (u.X

E 3

Wi
v
-
I
m
z
]
=]
-d
I:'.

PRINT RT q.,20;" AT Q+1,2
;AT 943,26
AT -1 0ok

4 _PRINT AT g-1.
“IAT 9+l1.20@:C "L
LET

Q=1

IF X=29 UK ¥ =1 THEN IF SCR
ECiNg (Y.X3i<> *oiLH GG _TOo 2o
165 IF 9 .7 HHL‘ % =27 THEN GO TO
42
1S58 GO0 T aiwy
288 PRINT FLASH 1! ﬂT 4,85; "SUK!
“; PRINS AT y,N;" TIAT Y,.,X; OQUER

218 FOR 2=08 TDO 2€¢. NEXT &
220 FOR _a=@ TO 3¢ ~
230 PLOT OVER 1:FRND#8+X #8,167-1(
4 #8) +RND *8
24@ NEXT a
252 PRINT AT Y.,M;” “: FOR =0 T
G 21: PRINT RT &,¥; OUER 1; PRAPE
R @, INK 4; BRIGIT 1;°"

i NEXT &
26@ FOR =0 50 35 NE“ET &
26S PAPER 7. BCRDER 7:
272 PRINT AT 11,4; "TRAST EN TRAST
FOR NYT _SPIL!
200 IF INKEYS<>"" THEN GO TO =286

280 IF INKEYS="" rHEN GO TO Rv9e
225 60 TO =

3@ FOR 5=1 TOD 4: RERAD dS§

31@ FOR 1= TO 7: RERD 2a

S20 POKE USE dE+1,.8: NEXT t1: NE

33 DﬂTga"i“,‘ﬁ.ia" », 219,255,195,
34Q CATA 2;5 +2S3.129,129 .. 129 .12
S@ DATA "C".v,.bE,6R,.60,24,255,

age

IGV DAVA “d”,Iiuvd, 188,186,125%,85
5,255,036, 102

578 60 10 2

éag BEEP .5,8: BECP .S5,8: BEEP
- »

4i@ PRINT AT &,27;"@ ;AT _7,27;"
[iAT & 25 FLASH i; INK 2; 'BRIG

HT 1;°"3

420 PRINY AT t.,=; DU KRG hen 13
“,AT 7,2,"6urta R=d @jheds" AT
g,R; "SErser pRE tad YL CULAT
.2:'"08 redede hends ;AT _1@.2;°"F
ra at falJe nmed.",;H#1 18,2;"¢cd ho
id_.?aa CP";RAT 19.,E; "mEd JET RYES
erilr”

459 _PRINT Bi; "1RATI EN TRST FOR

MYT SPILitd
44@ IF INKEY®¢>“" THEN GO TO =2
45@ GO TO 4499

RS,

oo,
i

w
el
2

i

E:
:
%

e



Marsdrive

B Den amerikanske rumfarts
organisation NASA, har op-
daget s& store rubin-
forekomster p& Mazrs, at det
pludselig kan betale sig at
sende ekspeditioner derop.
Du er kommet med p& den
ferste tur og er nu i gang med
rubinindsamlingen.

Du har {&et stillet en special-
konstrueret Marsscooter til r&-
dighed. Nar du finder en ru-
bin, skal du hoppe pd den for
at & den til at g& les. N&r du
har samlet 5 rubiner, er der
penge nok til en ny rundtur i
terrcenet. Det er dog ikke den
rene sgndagstur, for som be-
kendt vcelter meteorerne ned
fra himlen p& et sted som
Mars. Dem skal du selviglge-
lig undgé.

Du styrer med piletasterne og
skyder med ‘0", OJ

Lars Jensen

1

REM LARE JENSEN

UNI 1985

S LET NO=NOT PI: LET Ni=PI/PI: LET Nz=VAL

1 LET NS=VAL “S*
BORDER N©: PAPER N9t INK NS: BRIGHT Ni: CLS
LET a$=CHR$ 1&6+CHR$ N4+“DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD™

1633
1034
1035

1037
1038
1040
1150
1140
1179
1200
1210
1220
1250
70

1260
1800
1810
i8zo
1830

1930
1832
1998
1998
&010
£020

FOR

DIM k$(NS, 20): DIM k(NS>: GO TD 70&0
LET ba=N1
LET sc=NOt LET |i=N3

DALMOSE
“2": LET N3=VAL

aJ

“3": LET Na=VAL "a4"

LET x=20: LET y=15: LET t=Ni: LET s=N1: LET s$="ABCEFGKLMN"

LET f=NO: LET fu=NO

GO SUB BoGO

PRINT AT x» yis$(N2) AT x—N1,yis$(N1)
GO SUB 1000

IF #=NO AND RND}.5 THEN LET f=N1: GD SUB &200
POKE 32003, x-Nit POKE 32004,y-Nit LET a=USR 31050

GO TD 206
LET xx=x: LET yysy

LET i$=INKEY$: IF is="" THEN GO TO 1100

IF is{)"e" THEN GO TO 1100

IF s=N1 THEN FOR u=y-N1 TO © STEP -N1

IF s=N& THEN FOR a=y+N1 TO 31

LET at=ATTR (x-Nl,a@): IF at=48 OR at=70 OR at=4& THEN GO TO 1100
PRINT OVER N1s INK 7%+ PAPER B3AT x-Ni,as™i"
IF at=&7 THEN BEEP .©1,1@0: PRINT AT x—=Nl,ai" ": GO SUB S600: LET sc=sc+10:
GD SUB 9500: GD TO 1100

PRINT OVER N15 INK NS:AT x—Nl,af"i®
BEEP .005, 10

NEXT a

IF is{)"“8" THEN GO TO 12060

LET at=ATTR (x: y+N1)+ATTR (x—N1l.y+N1): IF at(}138 THEN GO TO 1200
LET s=N4: LET y=y+Ni: IF y=31 THEN LET »=N1

IF is{"5" THEN GO TO 1250

LET at=ATTR (x, y=N1)+ATTR (x—Nl.y-Ni): IF at{(}138 THEN GO TO 125
LET s=N1: LET y=y-Ni: IF y=N@ THEN LET y=30
IF i${O"&" AND i${)"7" THEN LET x=x+(ATTR (x+Nil.y) (}&8 AND ATTR (x+Ni.y) {}

IF 1$="7" THEN LET x=x—(ATTR (x—N2.v¥) (}&8 AND x)N1)

LET at=ATTR (%, ¥)+ATTR (x=Ni,y)
IF at=135 THEN GO TD 7000
IF at{)135 THEN GO TO 1B8Se

LET sc=sc+100: GO SUB 9500: LET f=NO: BEEF .1, 10: BEEP
ET fu=sfu+Nl: IF fu=NS THEN GO TO &£000

PRINT AT xx»y¥i" “1AT xx—-Nl.yyi* "
LET t=NI+(RTTR (x+MNl,y) {}&8)

PRINT AT xy yIs$(a+t) AT x—Nl,vins(s)
RETURN

LET ba=ba+N1

«1:20: BEEP

1,108 L

FOR A=19 TO XX-Ni1 STEP -Ni: PRINT AT A: 17+ INK 7i"0": BEEP .005, 161 NEXT At
A=17 TO YY STEP Ni-N2#*(YY{17): BEEP .05, 181 PRINT AT XX-Ni,A:"0"t NEXT R




&021 PRINT AT XX.YYs" *
&025 FOR A=YY TO 17 STEP Ni-N2%(YY)17): BEEP .005, 10¢ PRINT AT XX-Ni,As" ": NEXT
A
6030 FOR A=XX-N1 TO 19: PRINT AT A, 173 INK 71" ": BEEP .005,10: NEXT A
&040 PRINT AT 19,17 3S$(N1)
4050 LET b$="HAIJJJI": FOR a=15 TO -N3 STEP -Ni: FOR b=N1 TO N3
40560 IF a+b)NO@ THEN PRINT AT 20, a+bt INK &1b®(b+N3)IAT 19, atbib%(b)
&0465 BEEP . 001, RND*50
&O70 NEXT bt PRINT AT 20, (a+N& AND a(28)1"* "iAT 19, (a+N& AND a{28):" ": NEXT a
61939 GO TO 100
6210 LET a=INT (RND=3I0)+N1
6220 FOR b=N@ TO 20: PRINT AT bsat INK N21"0": IF ATTR (b+Nl,a)=&8 THEN RETURN
6230 BEEP .©1,RND*S0: PRINT AT b, ai" “: NEXT b* RETURN
7010 LET 1i=1i-N1
7020 RESTORE 7630: FOR a=N1 TO 206: READ b! BEEP .1,b! NEXT a
TOIO DATAR MO, NO» NOy N2, Nby Ma, Nd, N2y N2y N2, N4 » NO s NO» NO; NO, 10, 20, 30, 40, 50
7049 IF 1iYN@ THEN GO TO 100
7050 FOR a=N1 TO NS: IF sc)a THEN INPUT “NAME PLERSE:": LINE n$: FOR b=NS TO a+
N1 STEP -N1: LET k$(b)=k$(b-N1): LET k(b)=k(b-N1): NEXT & LET k$(a)=n$: LET k(a
)=gc: GO TO 7040
7055 NEXT a
7050 CLS : PRINT INK 7t+AT N2,NS; FLASH M1i1*TODAY's HALL OF FAME"
70563 PRINT © PAPER N1s INK 7iAT NGO, 10i"MARSDRIVE"
FOR a=N1 TD NS5: PRINT INK 73AT N3+, N2ik$(a) 3™ "jk(ad: NEXT a

J3AT

PRINT AT 20,NSi"PRESS A KEY TO PLAY"

PRINT INVERSE N1:iAT 21.NO3* @ JUNI 1985 by LARS JENSEN *
PRINT AT 17,105 INK &1"HAI"IiAT 18, 10:"JJJ"

PRINT AT 19, NO@IAS$IAT 10, NOIAS

PRINT AT 1B,203"B“$AT 17.,203“A"IAT 14,N25"E“1AT 15, N2i"G"

PRINT INK N33AT 12, 103"K"1AT 13, 203"L"tAT 14, 15:"M" AT 15, 2B:"N"
PRINT AT 1B, 263 INK N2:3%0"

PAUSE N1: PAUSE N©

RESTORE 731©: FOR A=N1 TOD 1&: READ B: BEEP .1.R: NEXT A
DATA 14, 14, 14, 15 16+ 17 14+ 145 14, 20, 30, 40, 50, 40, 30, 20

GO TD 30

cLs

LET a=ba

IF e)N& THEN LET a=e-N&: GO TO BO1é

LET Us="KLMN": POKE 311&2.CODE US(R)

PRINT AT 21.NOies

IF e=N1 THEN PRINT AT N3.N2ta®( TO 10)1AT N3.16%a%( TO B)1AT 7.205as( TO B
14, B3a%( TO 10)3 INK 5¢* “sas( TO B):AT 17.14tas( TO 8)

8040 IF a=N2 THEN PRINT AT 7, 103e$C( TO &)3AT 11.N4saes( TO &) AT 12,155as( TO 14
J: FOR a=NZ TD 26 STEP Ma: PRINT AT N3,utas( TO N4): NEXT a

8050

IF e=N3 THEN PRINT AT 15.N2tas$( TO 30)1 FOR a=N4& TO 1& STEP N&a: PRINT AT N

Svatas( TO N4): NEXT a: FOR a=N2 TO 18 STEP N&® PRINT AT 1l,aetas( TO N4): NEXT a

8060

IF e=N&4& THEN PRINT AT NI, 205a%( TO 12)t+ FOR «=NS TO 17 STEP N4: PRINT AT a

+19-atas( TO &) NEXT a

8300
8310
8515
8520
8530
8600
B&1e

LET b%="HARIJJJ": FOR =30 TO 15 STEP -Ni: FOR b=Ni TO N3

IF a+b{32 THEN PRINT AT 20,a+bi INK &1bB(b+N3)IAT 19, a+rbib®(b)

BEEP . 901, RND+350 2

NEXT bt PRINT AT 20, (a+N& AND a(2B)1* “1AT 15, (a+N4 AND a{2ZB)3* “: NEXT a
PAUSE 20: PRINT AT 19,17%" ": PAUSE 1@

LET m$=CHR$ 1&6+CHR$ 7+CHR$ 17+CHR$ N2+CHR$ 19+CHR$ N1+“EEEEEEEEE"

PRINT #03AT ©, @1 INK 73 PAPER N2t BRIGHT N1i*®

“3IAT ©, ©1"SCORE: QOOOOOMLEVEL 000" im$( TD 1i+NI) s

8620
8800
8939
9001
9500
9400
9605
9610
9937
9998
9939
+ 12012

10

PRINT #N©IAT NO,22-LEN STR$ bai INK 73 BRIGHT N1:i. PAPER N2iba

POKE 32000.ba: LET a=USR 31000

RETURN

NEXT at STOP

PRINT #N©IAT NO,12-LEN STR$ sci INK 8% PAPER 8% BRIGHT Bisc: RETURN
FOR b=32010 TO 3I2007+N3+PEEK 32001 STEP N3

IF x-N1=PEEK (b+N1) AND @=PEEK (b+N2) THEN POKE b, N@

NEXT b! RETURN

sTOP

CLEAR 30993: LOAD “"CODE : LOAD ““CODE : GD TO 1

SAVE "MARSDRIVE® LINE S998: SAVE "mc"CODE 31000, 315: SAVE "ude"CODE USR "a"
VERIFY "*: VERIFY ““CODE t VERIFY “"“CODE

DATA “3AOO7DCBIFCESFCA&0132017D47210ATDIS001 10T00EDSALOF 7SACOTDFEO4IB04", 249

DATA "D&O41BFB3I202Z7DC SAO17D4T210ATDCSESTEFEOL1281D", 216

DATA "3A7BSCCB472819CBAF281534013ATESCFEL 43804CEB3IF1BFB2377233600C38279", 283
DATA "110300E1139C17610D0CIELIES2I4E2T46IE201 645CD2DTATAC2TDFEOICACLTIFE", 345
DATA "©2CACB7SFEOICAESTICIOETATEFE202809CD187AFEAS2BOTEIESIL00CITETI14L", 380
DATA "433ESACD2D7ASE4ASIZBDSCLITE790434CIA4TI04T4IATESCCBATZEOT7OC2BIA23", 283
DATA "C3IA4TI0DZBIS7SFEFFZ0020CI4ZICTIAATIOLT4TAOITDO1FESZI00TOC2ZB3I423C3", 291
DATA "A4790D2BIS7TIFEFF20020C3423CIA4ATITAOLTDIOFEIZI004043418D7O5351ED3", 231
DATA "ESCS790FOFOF AFESEOABLFVTIELOIEESBSLTTECIEICIESCSFSTAS2BDSCIEOZCDO1 ", 427
DATA "1&F1CICSFS3E2190414F3E183047CDDSODF IFSDTF1C1ELICS0000000000000000", 357

DATA "END"

CLEAR 30993

LET st=31000

RESTORE @ LET a=st

READ a$: LET s=0t1 IF a$="END" THEN GO TO 9000

READ sum: FOR b=6 TO 31

POKE a+bs FN a(): LET s=s+FN a(): LET a$=a$(3 TD )¢ NEXT b

PRINT "ok "i100+10#INT ({(a-st)/32)

IF sum{}s THEN PRINT "error i linie "i100+INT ((a-st)/32): STOP
LET e=a+32: GD TO 2020

DEF FN a()=1&+(CODE a$(1)-48-(7 AND a$(1))"9"))+CODE a$(2)-4B-(7 AND a$(2))

SAVE "mc""CODE 30000, 315: VERIFY ""CODE

DATA 056, 124,012, 123, 023, 027,251, 123
DATA ©&3. 059, 024, 024, 024, 024, 024, 054
DATA 031,123, 094, 106, 224, 005, 000, 010
DATA 255, 085, 255, 238, 0468, 068, 048, 000
DATA 028, 042, 04B, 222, 232, 216, 223, 222
DATA 252, 220, 024, 024, 024, 024, 024, 028
DATA 248, 222, 006, 084, 007, 160, 000, OEO
DATA ©00, 000, 000, 002, 004, 004, 004, 006
DATA 009, 009, 000, 192, 240, 252, 255, 255
DATA 255, 255, 255, 000, 0956, 004, 048, 003
DATA 195, 255. 162, 30, 090, 102, 255, 135
DATA 0&0. 024, 153, 255, 255, 153, 024, 060
DATA ©24, 034, 090, 1465, 165, 090, 036, 024
DATA ©&0, 634, 255, 165, 165, 255, 636, 060
DATA 090, 000, 060, 126, 1256, 126, 126, 040
RESTORE ¢ FOR @=USR "a" TOD USR "o"+7: READ b! POKE a;b? NEXT @
SAVE "ude"CODE USR "a", 120

Vi mangler COMMODORE 64
programmer

Har du lavet nogle gode
programmer, og kunne du
teenke dig at tjene nogle hur-
tige kroner? S&@ send dem
straks ind til SOFT SPECIAL.
Vi kan tilbyde skattefrie ho-
norarer, helt op til 1000 kro-
ner.

Send dit superprogram til:
SOFT SPECIAL

St. Kongensgade 72

1264 Kebenhavn K.

LYT TIL
DATAVOICE

Hver lerdag kl.
17-18 pa FM
102,8 MHzi

storkebenhavn

Danmarks
hotteste

dataradio

Produceres i samarbejde
mellem The Voice og
méanedsbladet *’Alt om Data”’




b\i\\5§Q\:§x\si‘}6H\\\-v

VAN “\\\ AN

1 FEM

5 POKE 33286,2:POKE 532

8 PRIMT"CCLEX"

~ 18 PRIMNT"CCRSE HMED13,CRSE HAJRELZ,

1,13

~ " RYS OMYTAST SPACE"
~ 12 PRINT"(HOME,CRSR MEDS)"
~ 15 PRIHT"(CRSR HAJRE4) " L, /
TN SN N
PRIﬁT“(CRFR HFJFEB?II I
i n
PRINT" (CRSR HAJREZ) M’
= | Ba? | "
PRIMT"(CRSR HBJREZ) |
| | Lo
PRIMT"¢CRSR HOJRES,
SPACE~ / | I~ /|
I 'II
PRINT" (CRSR HOJRE3,
SPACE2) ™
FOR A=S5539 TO S55870:POKE A, 1
‘GET A$:IF A$=" "THEM 85
POKE A~188,2:NEXT
GOTO 49
PRINT"(CLR)"
INPUT "(R@D, CRSR MEDIHYOR MANGE S
PILLERE @ ";2
IF 2>6 OR Z<1 THEM PRINT"(CRSR ME
D)FORKERT AHTAL SPILLERE (MAX. 6"
:GOTO 87
98 PRINT"CCLR)" :DIM MA$C(ZY, HP(Z)
92 FOR I=1 TO 2
95 PRINT"(CRSR MEDZ,CRSR HABJREZ)TAST
SPILLER "; 1"(CRSR YEHSTRE)’S HAY
Mt ";:INPUT HA$CID:MNEXT I
188 PRIMT"(CLR)"
20 C0=@: %=
138 PRINT" (HOME )"
146 T=INT(RHD(1)%6)+1
168 PRINT"(CRSR NEDZ,CRSR HEJRE18)SP
ILLER : COMMODORE"
188 PRIMT"(CRSR NEDZ,CRSR HOJRE11)TH

Dette spil hedder eneren, for-
di computeren simulerer ter-
ningkast.an mé& leegge gjne-
ne pd terningerne sammen.
Né&r man har né&et et rimeligt
antal, kan man & sine points
skrevet op — ger man ikke det,
og slér en ENER, vil de points
man har samlet (og ikke skre-
vet op) veere tabt. Naturligvis
kan der spilles flere. Og @n-
sker man at spille alene, spil-
ler man mod computeren.[]
Tommy Christiansen

LLET BLEV (RYS ONY";T
‘FOR A=1 TO 308:MEXT A
IF T=1 THEM 508

206 CO=CO+T:IF C0>=22 THEW CP=CO+CP
:GOTO 500

220 GOTO 130

238 PRINT"(CLR)"

248 CO=0: }=)K+1

25@ PRIMT"(HOME)"

270 PRINT"(CRSR NED,CRSR HBJRE10)SPI
LLER :(CRSR HBJRE2,RYS ONI";HASC(H)

280 T=INT(RHDC1)¥E)+1

299 PRINT"(CRSR MED4,CRSR HEJRE1@3TA
LLET BLEY CRWS ONY";T
‘IF T=1 THEM FOR I=1 TO 480:HEXT
:GOTO 508

295 CO=CO+T:PRINT"(CRSR HEDZ,
CRSR HAJRE1GDU HAR NU";
CO" POINTS"

368 PRINT"(CRSR MEDS,CRSR HEJRE3)SKA
L DIME POINTS SKRIVES OF (J/M»7?"

218 GET A$:IF A$=""THEMN 31@

315 IF A$="S"THEW END

320 IF A$="J"THEN HPC¢X)=NP(X)+CO
:GOTO 500

325 IF A$="N"THEH 250

338 GOTO 31@

568 PRINT" (CLR)"

510 PRIMT"(CRSR MED,CRSR HEJRE4)COMM
ODORE HAR"; CP; "POINTS"

515 FOR I=1 TO Z

520 PRIMT"(CRSR NED2,CRSR HOJRE4)";
MA$CIY; " HAR" i MPCIY; "POINTS" {HEXT

530 PRINT"(CRSR MEDZ,CRSR HOJRE14,
RYS ONYTAST SPACE"

540 GET A$:IF A$="S"THEN END

545 IF A$CY" "THEN 548

S50 IF X=0 THEN 230

560 IF X=>1 AND Z>1 AMD %<Z THEN 238

579 GOTO 198




Hukommelses-

husker

M Hvis du er én atdem, der of-
te eritvivlom, hvorvidtderer
plads til program og data i
computeren, og du prgver at
skrive ?fre(8) eller lignende,
f&r du et misvisende svar, ikke
sandt?
Med dette program er du helt
fri for sddanne “‘overraskel-
ser’’. Du skriver blot (efter ker-
sel), SYS49152 og straks star
derpd skaermen, hvor meget
plads programmet fylder,
hvor meget plads der er tilba-
ge, og hvor meget arrays, va-
riabler og lignende, der er
brugt. [J

Thomas Ravn

RS TR

PROGRAM: MEMORYLIST.984-3

10 REM  okk ok ok ok o ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok k ok

20 REM x% MEMORY-~L ISTER *

30 REM x *

40 REM * AF THOMAS RAVN 1985 x%

S0 REM kokdkkokkokkkokkkokkkkkkkkkkk

eqQ =

70 FOR T=48152 TO 48337:READ A
tPOKE T.A

80 CK=CK+AINEXT T

80

100 IF CK<>17898 THEN PRINT"DATA FEJ
L1®":STOP

110 =

120 PRINT"(CLR)DATA OK!"

130 PRINT:PRINT

140 PRINT®"SYS(49152> FOR AT FAA EN L
ISTE OVER"

150 PRINT"™ BRUGEN AF HUKKO
MELSEN. *

1680 PRINT:END

170 1

180 DATA 168,115,160,182,32,30,171,
56,165.,45,229,43,170, 165,46 ,229,
44 ,32,1035

190 DATA 182,160,192,169,128,32.,30,
171,56,165,47,229,45,170,165,48,
229,46 ,32

200 DATA 105,182,160,192,168,141 .32,
30,171,56,165,48,229,47,170,165,
50,229,448

210 DATA 32,103,182,160,182,169,1354,
3z,30,171,56,165,55,228,31.,170,
165,56 ,229

220 DATA 52,32.,105,192,160,182,169,
167,32,30,171,56,165,51,229.,49,
170,165,552

230 DATA 229,30,32,105,1982,169,13,76,
210,255,32,205,189,169,103, 160,
136,76 ,30

240 DATA 171,13,80,.82,78,71,82,65,77.,
32,32,58.,32.,0,13,86,65,82,73,65,
66,76 ,63

250 DATA 82,58.,32.,0,13,65,82,82.,65,
89,39,69,82,32,598,32,0,13,83,84,
82.,69,78

2860 DATA 71,68,32,32,58,32,0,13,70,
82,73,32,32.,32.,32,32,32,58,32.,0,
32,66 ,88

270 DATA 84.,68.0




Grand
Marathon

Der er nerver p& i dette Grand
Prix spil til enten Lambda, Ma-
rathon eller Power 3000. Eter,
at du skal kere gennem en
svcer bane pd den korteste
tid. Noget andet er, at du bli-
ver forment adgang til en ny
omgang, hvis du ikke er god
nok med et joystick.

Som ncevnt er der ikke efter-
ladt plads til amategrer, men
prev nu alligevel: Det kunne
jo veere, at netop DU var den
heldige vinder af Grand Prix
pokalen. Jergen Bundgaard

1 REM "JORGEN EUNDGARRD™
2 LET HP=0

& GDEUE 4006

10 LET A=100

it CLS

15 LET B=leg
20 LET

28 EET 5
30 LET =100

30 PRINT F\Tﬁi‘ﬁ, 05 " R SR
21 BOTO 1000
RINT AT 20,
L@l RETURN
170 PRINT AT 2o, 03" SRUSSE gy
RESlE T

]
<

8. N e e

L71 RETURN
172 FPRINT AT 20,03
Mo L5 A b ke A

W73 RETURN
174 PRINT AT 2@, 03
EESREIEIEE"

175 RETURNM
176 PRINT AT 20,03
RIS

RN

AT 20, 03 " SRR

BT

: SRN

PRINT AT 26, 0 " SO
AEBAREY

RN

"

" [ T ST

183 RET !
184 PRINT AT 20, 01 " SRS
BUERY  DARGAEEMUE"
185 RETURN
194 PRINT AT 20,03
B TERUEELE
195 RETURN
196 PRINT AT 20,03
oy MBS
197 RETURN
198 PRINT AT 2z, 03
B RSN RESMEE
199 RETURN
PRINT AT 20, 03 " SEms e s
T

RETURN
PRINT AT 20, 03
b
RETURN
PRINT AT 20, 0§ e in
TERN R
RETURN
PRINT AT 2o, 03" BEIEsiEnnIme
SSRGS
HETURN
PRINT AT 20, 03 " GRURALELD
s | BB T B R R
RETURN
® PRINT AT 20,03
e R T
251 RETURN
252 PRINT AT 2,03
£ e e el TR S0
233 RETURN
w34 PRINT AT 20,03
E‘E T S N el S e
253 RETURN
258 PRINMT AT 20, (
S S F NSRS SRS S
“e? RETURN
290 PRINT AT 20. 03" DEEsreesmes-. — —
291 RETURWN
292 PRINT AT
e v e e (R S PETBET
293
360
1000 COSUB A
1001 PRINT AT BI, ILsi"™ *
LHe2 LET Y=32ND
1603 IF Yy, 2 THEN PRINT AT 206, INT (£
Yeel16)+100 ¢
1004 LET G=PEER (PEEXK 1639B+254+PEE
K 16399)
1005 IF @O 128 AND Yr. 2 THEN PRINT
AT 20, INT ((Y+14)+10)3"HY
1004 IF INKEYE="S" OR INKEY$="8" T

HiN GOEUE 2000

R8I 1 5 S o)

1

e T




IF INKEY$="7" AND BI {1E THEN
" BI=BI+1

SCROLL

LET B=R+2

IF B170 THEN GOTO 16030

IF BYLES AND BCLSZ THEN GOTO 1

AND EBEd240 THEN GCTO
AND B(230 THEM GOTO 1
THEN LET B=100

PRINT AT BI, IL3
‘ET S=PEZEK (PEEK 16398+Z5&wPEE

=2 THEN LET M=M+1
22 AND TID(9@ THEN LET TI

AT BL, IL s "™
IF 5800 AND 54() 22 THEM GDSUB =

IF Myo THEN LET TID=TID-1
LF TIDKZ1 THEN PRINT AT O,23i"t§

IF TID(O THEN GOTO 3300
1160 LET PO=PO+(BI/2)

GOTO 1ooo

LET IL=IL+CINKEY$="8" AND IL(
CINKEY$="S" AND IL)5)

IF BI)2 AND RND).7 THEN LET BI

1 45580 PRINT "

RETURN it

LET BI=1 4590 NEXT X

LET TID=TID-20 -’:n 200 PRINT Vbbb shobskshopobobod shopeok oh shohe
RETURN spiobe e ke

LET PO=INT PO 4610 PRINT AT 2,123"CAR RUN"

IF POYHP THEN LET HP=PO 4612 PRINT AT 4, 23"DU SKAL I DIN R
PRINT AT S 13"POINT" ALERBIL #Va"

PRINT AT 7, 2:1P0 4614 PRINT AT 5, 23 "KORE IGENNEM EN
PRINT AT 16, 13"H.POINT" BANE UDEN ATY

PRINT AT 17, 2iHP 4616 PRINT AT & 23 "RAMME KANTERNE
PRINT AT 15, 13"NYT LOE" e..LER DE ANDRE"
PRINT AT 16, 23" (J/ND" 4613 PRINT AT 7,2
IF INKEY$="J" ch? GOTC 1 4629 PRINT AT &, 2
IF INKEY$="N" THEN GDTO S5 RUM TID, S0M DU"
GOTO 2=20 4622 PRINT AT 9, 23;"SKAL KORE BANEN
4000 PRINT AT 3,43 ™ [ P=, LBENNEM PAR"

8 B & U 4éb24 PRINT AT 10,2:3"00 HVIS DU IKK
4010 PRINT AT 4:45"1  buall b B E NRAR DET,ER"
PR 4626 PRINT AT 11,
LOZ20 PRINT AT 5241 "% 0§ R 3 % 0% FRAR MERE TID"
el I %" aL;“ PRINT AT 12,
4430 PRINT ssv99029294" IR KORT EN OM-"

"EBILER #H#, "
"DU HAR ET VIST

.
?
.
1

Fud
e

"LOBET SLUT. DU

"HYER GANG DU H

[

" 4630 PRINT AT 13, 21" GANG. "

4440 PRINT B2 4632 PRINT AT 14,23 "DET KOSTER MEG
g ET TID AT RAMME"

4450 PRINT * wenen il (e 4636 PRINT AT 15,231"IND I NOGET,0G

DET KOSTER "
PRINT AT 164,

ol
4460 PRINT "
e

o]

"LIDT TID AT DR

44760 PRINT © e DO & PRINT AT 17.23"DU DREJER MED
Witheg " PILENE 5 0G 8 "

4480 PRINT e, I e 4640 PRINT AT 18, 2:"006 RYKKER FREM
Tl AR BANEN MED"

442 PRINT AT 19, 23"PIL 7, SOM GIV

(;f:BO PRINT ™ wodiod whide WM Leve B BRES willn
. ER FLERE PODINT. "

: " i g 4630 FRINT AT 20, 153 "TAST EN TAST.
45510 PRINT "egeepltflsietddlewReese 47700 PAUSE 4E4
pmereReeaea 47710 RETURN

45500 SAVE "CAR RuUn"
Lol RUN

30 PRAUBE Sea

PRINT AT 0, O3 Vskseksbobsbngon bbb
s e e b o e e o 1

FOR X=1 TOzo




B Spillet bestdr af en plade

med 32 pinde og et hul i mid-
ten. Det gcelder s& om at flytte
og fjerne pinde s&dan at den

sidste pind flyttes ind i det mid-
\\\ terste hul. Reglerne er at man

kun mda flytte en pind hen

P

over en anden, der s& skal
fiernes.

Programmet kreever joystick i

port 2, og hvis man vil stoppe

\ Y/ ///iddd

spillet, kan det ggres med O

mellemrum og return.]

I =
1 GOTO 4
Z OPEM 1.8,15, "5 TIC-TAC" (CLOSE 1
3 SAVE"TIC-TAC".,2
4
1

FEM AF FAMDERS HATTESTAD
B POKE S3281.92:POKE 52260,
CFOEE fde

28 PREIMT"CCLE"
1GAE REM#FEEFHEREEERARR R AR

g

1816 REM###% OFSTILLE START-FOSITION
L2

1EZ0 REMESEEREEEEEEEEERERE SRR
i 2

1626 FOR I=1 TO

1948 READ H.B.Y

T

1656 FOR m=A TO B:POKE 1824+K+40%¥Y ., 67

TMEXT
168668 HEST I
1878 FOR I=1 TO &

1896 FOR Y=A TO B:POKE 1824+K+40%Y, 66

THERT W

HE=T 1

FOR I=1 TO 12

READ A.EB.C

FOEE 1824+A+30%E,

MEXT I

FOR I=1 TO 2

READ A.B.Y

FOR #=A TO B STEF 2
POEE  182d+n+408y, 21 HEST =«

11260 MEAT I

11260 FOKE 152246 POKE 557958

FERE REMBEEEEE SRR
B E

2018 REM¥#% LED EFTER STARTISTEL ####
FH

ZEAZH REMEEEEEEEEEREE R
HEH

SEEE =102 =]

2848 JOY=PEEK (S822680-117

2ASA GET A% IF AS=CHREFZZ22THEM FPREINT
"CLRED" CEMD

2055 IF AF=CHE£( 122 THEM RELIM

28ef IF JOY=160 THEH Za4 ‘

2ETE f}mﬁ f“*ranmeae+-'¢rTu“wpy;

SESE Py R T =E D R T =50

SRS F=102G -+ l+4ﬂ*?1

21868 IF PEEKCA»FE1 AMD PEEK CHX G

M1 oo |l||H||||II\|H|I|

A Sl
el et el et
=y O e 00 Do
b B B e o s 3 oo

Anders Nattestad

2118 fF JOVCH THEM POKE SS296+(A-162
G s L GOTO S
‘EEM BEVAEGELSE
2126 FOKE SS5296+X+40%Y, 7 REM GLL
2138 FOKE S53296+(H- lﬁ”4J.ﬁ REM SORT
SR et ey
2158 GOTO 2846
SEAE  EEM#EEEEE SR ok R
FEH
218 REME#®EsE  BEVAEGELTE  f#EEgEfes
LR
SEZE EEMERR R kR A
EER
AEa FOR I=1 TO 166:HEXT T :.J0Y=6
3@4@ JOW=PEEK CRE32E - 117
- IF JOY=18 THEM 2038

SESE ] e S T e S T e
2EEA l“V*tuﬁtJH? RENCE DI TNV
SEATIA e O T =20 0 T Y e
RS ? “¥~lrw1THHJQII+!:¢|THT~4I)
SRR H“Iﬂ.4+ S TASE ]

S1EE Iﬁ"4+ﬁ£+4ﬁﬁ¥2

2116 IF FEEE CH»< -1 OF -FPEEEKCROx4e T

HEH FOKE SEZ96+x+4Ey, 8 GOTO 2646

1268 POEE 1824+E+4048Y , 46

CPOKE SS2964+5+40%Y, 7

FOKE F. e

FOKE B, u1

FOEE B, FOEE 552984 Be T2 3

waazwwwa

GOTO 2646

P A A
o

AETE REMES*EEEE [ A T B ke
Hikg

AEEE FE P AR
Hk

=i
Lo

£ L

i
fa e e e e

S i Ty O e
_v“:I B R RN ax ]

e a3 L L

4328 DATA 15,23, 1,4 (et
13.17:,20,29,17
4848 DATH- 2. 16, + £

t4.1?;ﬁf;f';
dESEA TIATA 14,1,
24515 100,30,:7
11-:3.-"
el TFTA 14, 22018208, 17, 189, 14,7,
125,20, 17,125, 24,23, 125
B E DHTH 16 = T-rR =T
16, ﬁ.; i 1 1“

.l.l..-..' f_,:‘__l

c11E, 2 lT.llL.
4 17118, 24,7,




38388888

EEEEEEERL RN R R RN R R RN SRR R R RN E R KRR R SRR RN R RSN RERRREL
EsEis (11}

132313
(11t}
11113
piits
(111}
(31313
EERER
131313
(11t1}

TEEER
EE3R
EEEEE
EEERR
L2241}
Eess
teExe
3888
RN
TEERR ($2214

rEEER (12113

REM SXRRSXSisssss s st sssesssassssssnsnsssnssss
CLS:1SCREEN 91WIDTH BO1KEY OFF

DEF BEBG=&H401POKE &H1A, PEEKALHIC) 1 DEF BEG:1Es=""3D5=0

LOCATE 12,23,0:PRINT “Er dcf ® en farve-sonitor 7 (J/N) =

WHILE B#="";58=INKEY%: WEND

IF S%="N" DR E¢="n" THEN F=0:C=1:;E#="";80TO0 210

IF S8<>*J* AND I#<>"j* THEN 5#="";C=giBEEP150TD 180 ELBE F=1:58=""
IF F=1 THEN COLOR ¥,11CLSsLOCATE 1 ELBE COLOR @,7,8:CLS1LOCATE 1

TRON - af Sofus Macskassy.

Lavet d. 1/7 - 1983

Til brug krasves der en Color/Graphics
monitor adapter og en Grafik-skaera.

I linierne 150-210 og linierne 481-487
or der grafiske tegn i. Dem faar du ved
at trykke {(og holde) Alt ned, indtast
numnseret paa det tegn du vil have, =
brug tasterns til hojre - og slip Alt.

REM
REH
REM

"

PRINT

i
DEF SEG=kH401POKE &H1A,PEEK (&H1C)1DEF SEG
LOCATE 12,23,01PRINT “Instruktioner om spillet 7 (J/N) =
WHILE S9="*3;E58=INKEY®: WEND
LOCATE 12,23:PRINT STRINGS (40,32)
IF §8="N" OR S#="n" THEN CLS:iS$=""3G0T0 5350
IF S8<{>"J" AND E#<{>"j" THEN § *1BEEP1BOTO 310 ELSE Se#=""
LOCATE 9, 11PRINT STRINGS (80, "-")

]
PRINT = I mpillet TRON skal der vaere to spillere, hvoraf kun sn af dem

forlader

380 PRINT *
.

spillet i live. De skal kore rundt paa motorcykler, der sfterlader

an lys-

1
390 PRINT =

=,

stribe bag sig. De skal undgaa at kore ind i 1 deres egen lysstrib

mod= ]

PRINT =
-

PRINT STRINGS(80,"-");

PRINT * 1. BPILLERS TASTER

standerens lysstribe, og MUREN. Hvis de gor det; DOR DE !!!

BTRINGS (B9, "=}y
2 L1

PRINT
PRINT

PRINT B1  HOJRE

PRINT In NED H NED

PRINT Ar VENSTRE 1 VENSTRE
]

PRINT STRINGS (89,"-")j

PRINT = BEMAERK @ DER SKAL BRUGES EN COLOR/GRAPHICS MONITOR ADAP
i

PRINT =

IF PEEK (kH410) =&HIO
SE T 34

0G GRAF IK-SKEARM TIL DETTE SPIL.";
THEN BEEP:PRINT " - OG DET HAR DU IKKE !!

M [ spillet sTRON« styrer du en
motorcykel rundt p& en af-
grcenset bane. Du md ikke
ramme hverken din mod-
stander eller din egen »stribex,
»TRON« har veeret bragt til
ncesten alle microer, s& det
var ogsd pd tide det kom til
PC’erne.

Spillet byder p& valg mellem
2hastigheder plus valg af vin-
dende pointtal.

Kgrslen af yTRON«krcever gra-
fisk adaptor. De grafiske tegn
opnds ved at holde ALT nede,
hvorefter nummeret p& det
onskede grafiktegn indta-
stes.[]

Sofus Macskassy

DEF SEG=4H401POKE &H1A,PEEK (WHIC)i1DEF SEG
LOCATE 25,331PRINT “TRYK PAA SPACE"j:LOCATE 1,,0
WHILE INKEY$<>CHRS (32) 1 WEND

IF Fm=i THEN COLOR 15,4 ELSE COLOR 7,0
CLS:LOCATE ,,8

PRINT ~

s
e

®.

&30

a40
&350
&8
&a7e
&88
&9
700
718
720
730
740
730
740
770

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

i
DEF SEG=&HA40:POKE &H1A,PEEK (LHIC):1DEF SE
IF DS=1 THEN 768
LOCATE 18, 1: INPUT *1. Spillers navn
NAVNLS=LEFTS (NAVNLS,B) : Pl=G
LOCATE 11,1:INPUT “2. Spillers hwn
NAVNZS=LEFT® (NAVNZ2S,B) 1 P2=0 ]
LOCATE 12,1:INPUT “"Hvad vil i spille til (1-1@)
IF 6<1 DR B>1& THEN BEEP:GOTO 72¢
LOCATE 13,1:INPUT “Fart (0-1) (@ er hurtigst) 1)
IF 8<@ DR E>1 THEMN BEEP:1GOTO 706
DEF SEG=LHA40:POKE LH1A,PEEK(&HIC):DEF SEG
CLS1BCREEN 1,C:COLOR F,F
LOCATE 12, 13:PRINT "TRYK PAA SPACE"
WHILE INKEYS$<>CHRS (32) 1 WEND
LINE(S,3)-(317,187),3,BF
LIME(8,B8)-({312,181),0,BF .
Rl=]1;R2Z=1: X1=30: ¥Y1=100: X2=270: ¥Y2= 100
LOCATE 25, 21PRINT USING "\ N1 ERTINAVNLS; Py
LOCATE 23,23:PRINT USING *\ N1 WY NAVNZS P2
S#=INKEY#: IF Se="% THEN 920
1F THEN Rl=1
IF
IF S$="W" OR Ss="w"
IF S$="[" THEN R2=2
IF Se="A" OR Se="a"
IF §s="'* THEN R2=3
IF S8="1I" OR S¢="z"
IF §#="/" THEMN R2=4

THEN Ri=2
THEN R1=3

THEN Rl=4

920 FOR 1=1 TO S3SO:NEXT

930
E IF
P40
E IF
950
P60
970

IF Rl=1 THEN X1=X1+3 ELSE IF R1=2 THEN Y1=Y1-5 ELSE IF Ri=3 THEN Xi=X1-5 ELS
Rl=4 THEN Y1=Y1+3

IF R2=1 THEN X2=X2-35 ELSE IF R2=2 THEM Y2=Y2-3 ELGE IF R2=3 THEN X2=wX2+5 ELS
R2=4 THEN Y2=Y2+5

IF (X1=X2) AND (Y1=Y¥2) THEN 1010

IF POINT(X1,Y1)<»® THEN 1020

IF POINT(X2,Y2)<>@ THEN 1040

986 LINE (X1-2,Y1-2)=(X1+2,Y1+2),1,BF
990 LINE (X2-2,Y2-2) - (X242, Y2+2) , 2, BF

1600
1918
1926

GOTO 836
CLS:LOCATE 12,12sPRINT "UAFBJORT*:1FOR I=1 TO 2000:NEXT 1680TO 1650
IF POINT(XZ,Y2)<>@ THEN 161@ ELSE CLBi1LOCATE 12,5:PRINT NAVNIS;" TABTE DENN

E OHBANG !!!"i1P2=P2+11FOR I=1 TO 200€:NEXT

1038
1840

GOTO 1650
IF POINT(X1,Y1)<>® THEN 1010 ELSE CLS:LOCATE 12,5:1PRINT NAVNZ®;* TABTE DENN

E DHBANG !!!*iP1=F1+11FOR I=1 TO 2000:NEXT

1056
1060
1876
1080
1098
1186
1118
1120
1138
1146
1156

IF Pl=G THEN 1680 ELSE IF P2=3 THEN 1090
DEF SEG=&4H40:POKE &H1A,PEEK(&HIC)1DEF SEG=0
SCREEN @i1WIDTH B0:60TO 720

LOCATE 13,5:PRINT NAVNIS; ™ VANDT 11
LOCATE 13,5:PRINT NAVNZ$;" VANDT !
FOR I=1 TO 2500:1NEXT 1SCREEN 0:WIDTH 80:LOCATE 12,23,0
DEF SEG=&H40:1POKE &H1A,PEEK(LHIC)1DEF SEG=0

INPUT "Vil i spille mod hinanden igen (J/N). 7 - = 8%

IF LEFT$(5%,1)="J" OR LEFT#{S8,1)="j" THEN DS=1:50T0 11&6
IF LEFT#(S%,1)="N" OR LEFT#(8%,1)="n" THEN DS=0:50TD 1160
BEEP:LOCATE 20,32:PRINT “"Forkert svar !!!=:GOTO 1110
Pl=01P2=0:G0TO 556

160TO 1166




Program
kartotek

B Ofte har en "hjemmecom-
puter freak’’ et syndigt rod i si-
ne programbé&nd, hvilket
sommetider resulterer i, at et
vigtigt program forsvinder, el-
ler slettes. Programmet som vi
her viser, er et program karto-
tek, beregnet til Amstrad, og
det kan bruges til bade bénd
eller diskette. Man kan for eks-
empel indtaste programmets
titel, placeringen p& bdand.
bénd nummer, og pd& hvilken
béndside programmet ligger.
En anden funktion i program-
met er, at man kan & alle tit-
lerne samt deres placering
udskrevet. [

Henrik Rgnnest




10

=207 PROGRAM-KARTOTEK
30

40 ' LAVET I AUGUST/1985
oo 7

60 ' AF HENRIK RONNEST.
frilo Rt

50 MODE 2:INK 0,0:BORDER O:INK 1,26:PEN 1:PAPER 0:DIM NA%(S00): NR$(S500), BP$(S00)
» DK% (S00)

50 INPUT "SKAL DER HENTES GAMLE DATA (J/N) & ",NY$:IF UPPER$(NY$)="J" THEN 100 &

LSE 140

100 OPENIN"P-DATA":FOR G=0 T 501

110 LINE INPUTH#9, NA%C(G) *LINE . INPUTHS, NR$(G) :LINE INPUT#9, BP$(G) :LINE INPUTH9, DK$
¢B) * AN=G

120 IF EQOF=0 THEN NEXT G ELSE 130

130 CLOSEIN

140 CLS:1RESTORE:TEKST$="PROGRAM-KARTOTEK. LAVET AF HENRIK RONNEST. AUGUST/198S.

AMSTRAD CPC 464. ":GOSUB 4503 RAMME-RUTINE

150 FOR G=2 TO 8 STEP Z:READ MENU$:LOCATE 20,0+6:PRINT G/2": "3MENU$:NEXT G

140 DATA INDSKRIV NYE DATR..S5E ALLE TITLER..BEM DATA PARA BRAAND/DISKETTE..SE DATA
OM ENKEL TITEL.

170 PRINT CHR$(7):LOCATE Z1,20:INPUT "ANGIV NUMMER * “,NR:IF NR(1 OR NR}& THEN 1

70

180 CLS:0N NR GOTD 190, 280,330,500

130 TEKST$="INDSKRIVNING AF NYE DATA.KENDES DE ONSKEDE DATAR IKKE,» SAR TRYK ENTER
. ":GOSUB 450

200 ' INDSKRIVNING AF NYE DATA

210 LOCATE 2, 4:LINE INPUT "PROGRAMNAVN "y NASCAND *IF NASC(ANMI="" THEN NA% (A
NI="UKENDT"
220 LOCATE 2, 5:LINE INPUT "BRAND NR + SIDE : ", NR$(AN):IF NR$(AM)="" THEN NR%(A
MY="UEKNDT"
230 LOCATE 2, &6:LINE INPUT "BARND PLACERING ¢ ", BP$(AN):IF BP$C(AN)I="" THEN BP%(R
MNI="UKENDT"
240 LOCATE 2, 7:LINE INPUT "DISK.NR + SIDE PO " DKSCAND tIF DK&CANI="" THEN DK%(A
M)="UKENDT"

250 LOCATE 2, 10:INPUT "ER DISSE DATA 'I ORDEN (J/N) & ",KK®

=60 IF UPPER$ (KK$) (3} "J" THEN CLS:G0TOD 130 ELSE AN=AN+1

70 GOTO 140

280 TEKGTS="UDSBKRIVNING AF ALLE TITLER. BRUG MELLEMRUMS-TRSTEN FOR PAUSE. ":GOSUER
450

“30 LOCATE 1,5:FOR G=0 TO AN—1:PRINT USING "#### "31G3:PRINT NA$(G)

AZ00 IF INKEY(47)=0 THEN GOSUB 490

F10 NEXT G:PRINT™

TRYK PRA 'ENTER'™™

Ez0 IF INKEY(1B8)=0 THEN 140 ELSE 320

E30 ' DUTPUT PRA DISKETTE. ELLER BRAND

E40 TERST4="UDLAESNING AF PROGRAM-DATA PRAA DISKETTE, ELLER BRAND. ":iGOSUR 450

O LOCATE 2Z,5:PRINT "INDSRET BRAND/DISKETTE. HVORPAA DATA SKAL UDLAESES. DEREFT

ER TRYK ENTER"

260 IF INKEY(18) 00 THEN 360

Z70 LOCATE 2, 7:0PENQUT "P-DARTA"

80 FOR G=0 TO AN

Z30 PRINT #39, NAS (G

400 PRINT #3, NR$(G)

410 PRINT #9, BP$(G)

420 PRINT #3, DRK$(G)

430 NEXT G:CLOSEQUT:GDTO 140

440 END

450 ORIGIN Q. O:DRAW 0, Z90:DRAW 439, 390:DRAW 6338, 0:DRAW 0,0

460 LOCATE 2, Z:tPRINT TEKSTS

470 DRIGIN O, 364:DRAW &40,0

480 RETURM

490 IF INKEY(47)=0 THEN RETURN ELSE 450

S00 TERSTH="INDSKRIV PROGRAMMAVN, 0OG AMSTRAD VIL PROVE AT FINMDE DATA OM PROGRAMM

ET":GOSUB 450

G510 LOCATE 2, S:INPUT "PROGRAMNAVN : ", 50G%

520 FOR G=0 TO AN

=30 IF SGH=NA%(G) THEN S50 ELSE NEXT G:LOCATE 2,22:PRINT "DATA IKKE FUNDET. TRYX
*ENTERY . "

S40 IF INKEYC18) ()0 THEN 540 ELSE 140

=50 CLSITEKSTS$="DATA OVER "+NA$(G) :GOSUE 450

560 LOCATE 2, 3+PRINT “"TITEL P "iNA$(G) iR COI=NA%(G)
70 LDCATE 2, &:PRINT "BRAAND NUMMER + SIDE: "iNR®(G):R$C1)=NR&(G)
580 LOCATE Z, 7:PRINT "BAAND PLACERING ! "sBPE(G) tR$C2)=BP%(G)
E30 LOCATE 2, B:PRINT "DIBK-NR + SIDE i "3DK$(G) tR$(3)=DK$(B)

&00 LOCATE 2, 11:INPUT "SKAL DATA RETTES SAA TRYK 'R’, ELLERS "ENTER® :":LL%:IF U

PPER$(LL®)="R" THEN &1i0 ELSE 140

610 TEKST$="RETTE SYSTEM. SKAL ENKELT-DATA IKKE RETTES, SAA TRYK ®ENTER’.":GOSUE
450

&20 LOCATE 23, S:LINE INPUT"", NA®(G) :IF NA$(GI="" THEN NA$(G)=R$(0)
&30 LOCATE 2%, &:LINE INPUT"",NR$(G):IF NR®(GY="" THEN NR$(G)=R$(1)
&40 LOCATE 23, 7:LINE INPUT"",BP$(G):IF BP$(G)="" THEN BP%(G)=R%(2)

&350 LOCATE 23, 8:LINE INPUT"",DK$(G):IF DK$(G)="" THEN DK$(G)=R%$(3)
660 GOSUB 140




vVariabel-skriver

B Programmet for alle “'eks-
perter”’ — hvorfor nu det? voeoe / i
Joh, for med dette program | — 3 10 REM %kkkkkkKKKKKKKERKKKKKKK
kan du & udskrevet alle vari- 20 REM x DUMPER 64 *
abler, og deres vaerdier. Sale- 30 REM x

des kan-au 1elie 1 plogrdm. 40 REM * AF THOMAS RAVN 1985 x
mer, s& de passer til dine be-

hov. Programmet startes (og SO REM ook okokokokokok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ko
kares) med SYS49152. [ €0 =
Thomas Ravn 70 FOR T=43815S2 TO 489343:READ A
tPOKE T.,A
80 CK=CK+A:NEXT T
80 :
100 IF CK< >22287 THEN PRINT"DATA FEJ
L!":STOP
110 =
120 PRINT®"(CLR>DATA OKI1"
130 PRINT:PRINT
140 PRINT" £YS(49152) FOR AT FAA EN
LISTE OVER"
150 PRINT" —  — ALLE VARIABLER
0G DERES*™
1680 PRINT®" VAERDI. "
170 :
180 END

*

180 :

200 DATA 165,45,164,46,133,20,132,21,
196,48 ,208,2,197,47,176,24,105,2,
: 144, 1
7/, 210 DATA 200,133,34,132,35,32,70,192,
s 7 3z2,122,182,138,16,7,32,131,182,78,
53,192
220 DATA 96,152,48,6,32,147,192,76,
53,192,32,156,192,169,13,32,210,
255,165,220
230 DATA 164,21,24,105,7,144,193,200,
176,180,160,0,177,20,170,41,127,
32,210
240 DATA 255,200,177,20,168,41,127,
240,3,32,210,255,138,16,17,152,48,
10,168
250 DATA 42,32,210,255,104,104,76,53,
182,169,37,208,78,152,16,4,169,36,
208,71
260 DATA 86.,32,210,255,168,32,32,210,
255,169,61,208,58,160,0,177,34,
170,200
270 DATA 177,34,168,138,32,149,179,
76,150,192,32,166,187,32,221, 189,
76,30,171
280 DATA 32,187,182,160,2,177,34,133,
37,136,177,34,133,36,136,177,34,
133,38
280 DATA 240,10,177,36,32,210,255,
200,196,38,208,246,1698,34,76,210,
255




WRESTLE

Rock'n Wrestie-the first truly 3 dimensional combat sports simulation game.
" Dynamic graphics, state-of-the-art animation, 1 and 2 player mode, brilliant gameplay, 10
different opponents and complete rock sound track. More joystick moves than you imagined
possible-over 25-inciuding the atomic drop, aeroplane apln, piledriver, body slam, back breaker,
arm twist, elbow drop and turnbuckle fly.

Rock’n Wrestle-the challenge begins here!




Def nye
laner jeg IKKE ud!
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Venneme ma selv ga i kiosken og kobe nr. 3.

— hvor de kan laese: Stortest af AMIGA - den professionelle spillemaskine.
Sadan styrer Commodore fremtidens laservideo. Hvordan er CP/M’en p&
den nye 128’er. 64 eren laver ogsé lokal-TV. Tips til C128, Cé4, C16, Plus4
og VIC20. Masser af nyheder, anmeldelser og programmer - lige til at taste
ind. Stor konkurrence, hvor du kan vinde en mus og 25 superspil, samt
meget meget mere.

Fas nu i kioskerne. Pris kr. 29,85.

COMputer - for DIG og din COMMODORE



